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membantu penyusun dalam pembuatan bahan ajar ini. Semoga bahan

ajar ini dapat bermanfaat bagi kita semua, khususnya para mahasiwa.
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[ BAB I }

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Buku ajar merupakan komponen penting dalam pencapaian
perkuliahan yang berhasil. Buku ajar menjadi peta jalan yang
mengarahkan pembelajaran pada capaian yang diharapkan. Meskipun
perkembangan teknologi melahirkan banyak bahan ajar baru, namun
buku cetak masih mendapat posisi strategis dalam kegiatan
perkuliahan.

Buku ajar disusun merujuk pada tujuan pembelajaran, sehingga
muatan materi yang terkandung di dalamnya akan menjawab berbagai
kebutuhan mahasiswa. Berangkat dari hal tersebut, keberadaan buku
ajar merupakan keharusan dan keniscayaan dalam sebuah
perkuliahan.

Meskipun demikian, tidak semua mata kuliah mudah ditemukan
buku ajarnya. Buku ajar media pembelajaran bahasa Arab adalah salah
satunya. Sejauh ini memang beredar beberapa buku terkait mata
kuliah Media Pengajaran Bahasa Arab, namun muatannya belum
disesuaikan dengan tuntutan guru Abad 21 yang menuntut
pembelajaran berbasis komputer. Tuntutan tersebut kian menantang
karena saat ini dunia pendidikan memasuki era 4.0 di mana
pembelajarnya dituntut belajar secara mandiri tanpa terbatas ruang
dan waktu.

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis merasa perlu untuk

menyusun buku ajar tentang media pengajaran bahasa Arab yang



terfokus pada media pengajaran berbasis komputer dan gawai lainnya

seperti telepon pintar maupun tablet PC.

B. Tujuan Penulisan

Penulisan buku ajar ini bertujuan agar mahasiswa mampu:

1.

Memahami konsep-konsep dasar media pembelajaran bahasa
Arab.

Menguasai teknik pembuatan media pembelajaran bahasa
Arab.

Menguasai teknik-teknik Dasar Komputer Arab.

Membuat media pembelajaran interaktif menggunakan Ms
PowerPoint.

Membuat talking book bahasa Arab dengan menggunakan PDF
Creator.

Membuat animasi pembelajaran menggunakan Sparkol
VideoScribe

7. Membuat media pembelajaran bahasa Arab berbasis Android.

Menguasai Teknik Evaluasi Media Pembelajaran Bahasa

C. Ruang Lingkup Isi Buku
Buku ini memuat beberapa materi ajar perkuliahan yang terdiri

dari:

AN

Konsep dasar media pembelajaran bahasa Arab

Merancang media pembelajaran bahasa Arab.

Teknik-teknik dasar komputer Arab.

Media pembelajaran interaktif menggunakan Ms PowerPoint.
Talking book bahasa Arab dengan menggunakan PDF kreator.
Animasi pembelajaran dengan menggunakan Sparkol
VideoScribe

7. Media pembelajaran bahasa Arab berbasis Android.

Evaluasi Media Pembelajaran Bahasa Arab
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D. Manfaat Buku

Manfaat yang dihasilkan dari penulisan buku ini adalah:

1. Bagi mahasiswa, buku ini menjadi buku pegangan dan bahan
tutorial membuat media pembelajaran bahasa Arab yang
menarik, inovatif, dan interaktif.

2. Bagi dosen, buku ini menjadi sarana pengembangan
kompetensi dalam mengampu mata kuliah media pengajaran
bahasa Arab.

Bagi lembaga pendidikan, buku ini menjadi bahan
pengembangan kompetensi pengajar baik dalam mengajar

maupun merancang media pengajaran di era pendidikan 4.0.
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[ BAB II }

KONSEP DASAR MEDIA
PEMBELAJARAN BAHASA ARAB

A. Capaian Pembelajaran
Mahasiswa dapat memahami konsep dasar media pembelajaran
bahasa Arab.

B. Sub Capaian Pembelajaran

1. Mahasiswa dapat memahami hakikat media pembelajaran

bahasa Arab

2. Mahasiswa dapat memahami fungsi media pembelajaran bahasa
Arab

3. Mahasiswa dapat mengetahui ragam media pembelajaran
bahasa Arab

4. Mahasiswa dapat memahami peranan komputer sebagai media

pembelajaran bahasa Arab.

C. Materi Pokok

Hakikat media pembelajaran bahasa Arab )

Fungsi media dalam pembelajaran bahasa Arab )
BAB II: KONSEP DASAR MEDIA

PEMBELAJARAN BAHASA ARAB

Ragam media pembelajaran bahasa Arab )

CKomputer sebagai media pembelajaran bahasa Arab )
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1. Hakikat Media Pembelajaran Bahasa Arab

Kata media merupakan kata serapan dari bahasa latin “medium”
yang berarti “antara. Istilah ini merujuk pada segala sesuatu yang
membawa informasi dari sumber informasi kepada penerimanya.
Pengertian yang hampir serupa disampaikan Arsyad (2016, hlm. 3)
yang menyebutkan bahwa kata media berasal dari bahasa Latin
“medius” yang berarti “tengah”, “perantara”, maupun “pengantar”.

Jika kita membuat sebuah analogi tentang sebuah garis lurus, kita
tarik garis lurus dari kiri ke kanan. Ujung garis kiri diibaratkan sebagai
guru, di ujung garis kanan diibaratkan sebagai siswa, dan di tengah-
tengah antara kedua ujung garis tersebut diibaratkan sebagai media
pembelajaran. Maka, melalui gambaran tersebut dapat dipaham bahwa
media pembelajaran merupakan perantara untuk menyampaikan
pelajaran dari guru ke siswa. Narasi tersebut secara visual dapat

digambarkan seperti gambar di bawah berikut.

e

GURU SISWA

Gambar 2.1 Media sebagai Penghubung Guru dan Siswa

Pengertian tersebut dekat yang disampaikan Ibrahim (1968, hlm.
432) bahwa media pembelajaran adalah “ ;. L5981 o L2 el o 23t G 3
L o3 plgd” ‘Beragam sarana penjelas yang dapat membantu
guru untuk memahamkan (materi pelajaran) kepada para siswa’.
Berdasarkan pengertian tersebut, dapat dipahami bahwa media

pembelajaran mencakup segala sesuatu yang bisa dijadikan “alat
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bantu” oleh guru untuk menyampaikan pelajaran, baik manusia
maupun benda. Konsep tersebut didukung pernyataan Achsin (Arsyad
& Majid, 2010, hlm. 74) yang menyebutkan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu baik orang, bahan, alat, maupun kejadian yang
mendukung terciptanya kondisi agar siswa dapat memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan sikap.

Pengertian media pembelajaran terakhir di atas bertolak belakang
dengan pengertian yang disampaikan Rosyidi dan Ni'mah
(Mahmudah, 2018, hlm. 130) yang menyebutkan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana non manusia yang dapat digunakan
oleh guru dalam kegiatan belajar-mengajar agar dapat mencapai
tujuan yang diharapkan. Berdasarkan konsep media pembelajaran ini,
manusia justru tidak dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran.

Perbedaan pendapat tentang apakah manusia bisa dikategorikan
sebagai media pembelajaran atau tidak, memang cukup menarik untuk
dikaji. Jika media pengertian media ditafsirkan sebagai “segala
sesuatu” yang dapat membantu menyampaikan pelajaran, maka
konsekuensinya manusia harus diterima sebagai bagian dari media
pembelajaran. Namun selama ini jarang sekali ada yang menyebut
bahwa manusia adalah merupakan salah satu media pembelajaran. Hal
itu mungkin karena media pembelajaran seharusnya sesuatu medium
pesan yang berada di antara dua manusia, yaitu siswa dan guru.

Terlepas dari perbedaan-perbedaan yang ada, pada dasarnya ada
beberapa kesimpulan yang dapat ditarik dari beberapa pengertian
media pembelajaran. Pertama, media merupakan wadah dari sebuah
pesan. Kedua, pesan yang dibawa media pembelajaran tersebut adalah
materi pembelajaran. Ketiga, tujuan yang dikehendaki penggunaan
media adalah proses pembelajaran yang efektif.

Dalam bahasa Arab, ada beberapa istilah yang digunakan untuk
penyebutan media pembelajaran di antaranya =y s, @xip38 ks,

B Blog, S B, £l i2d ol Meskipun istilah-istilah tersebut
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beragam, namun semuanya merujuk pada satu pengertian yang sama,
yaitu media pembelajaran (Khalilullah, 2012, hlm. 23).

Penamaan istilah media pembelajaran .3 g tidak langsung

disepakati dengan istilah tersebut, melainkan terlebih dahulu muncul
dengan nama Teaching Aids (-3 &u&:) ‘bahan pengajaran’ dan (Tobji,
1987, hlm. 23). Sementara itu menurut Arsyad & Majid (2010, hlm. 75),
pertama kali muncul, media pembelajaran dikenal dengan istilah
Visual Education (alat peraga pandang), kemudian berubah menjadi -
Audio-Visual Aids (bahan pengajaran), dan berubah lagi menjadi Audio-
Visual Communication (komunikasi pandang dengar), dan kemudian
berubah lagi menjadi Educational Technology (teknologi Pendidikan)
atau teknologi pengajaran.

Pada awal sejarah pembelajaran, media sekedar alat bantu yang
gunakan oleh seorang guru untuk menyampaikan materi pelajaran.
Alat bantu yang pertama kali digunakan adalah alat bantu visual,
yaitu berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman visual
kepada siswa, di antaranya untuk memotivasi belajar, memperjelas
konsep yang abstrak, dan mempertinggi daya serap belajar. Kemudian
teknologi berkembang, khususnya pada teknologi audio, pada
pertengahan abad ke-20 lahirlah alat bantu audio visual yang dapat
digunakan untuk memperoleh pengalaman belajar yang kongkret
sehingga pembelajaran yang verbalisme dapat dihindari (Susilana &
Riyana, 2009, hlm. 11).

Dalam perkembangannya saat ini, isitlah media pembelajaran
sering diidentifikasikan kepada sebuah program atau aplikasi
(software). Terkait persoalan ini, Mahmudah dan Rosyidi (Nuha, 2016,
hlm. 250-251) menyampaikan bahwa media seharusnya merupakan
perpaduan antara perangkat keras (hardware) dengan perangkat lunak
(software). Ini artinya bahwa media adalah perangkat keras yang telah
diisi perangkat lunak. Dengan kata lain dapat dikatakan bahwa

perangkat lunak (software) merupakan informasi atau bahan ajar yang
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akan diajarkan kepada siswa, sedangkan perangkat keras (hardware)

adalah sarana atau peralatan yang digunakan untuk menyajikan bahan

ajar tersebut (Riyana, 2012, hlm. 10-11).

Untuk memperjelas konsep di atas, kita dapat memperhatikan
contoh berikut: Sebuah laptop yang tidak mengandung bahan ajar
belum bisa disebut media pembelajaran, laptop itu sekedar peralatan
saja atau perangkat keras biasa. Agar dapat disebut sebagai media
pembelajaran, laptop tersebut harus mengandung bahan ajar yang
akan disampaikan. Namun, pada kasus ini bisa jadi ada pengecualian,
apabila seorang guru misalnya saja menggunakan laptop sebagai alat
peraga untuk menerangkan tentang komponen-komponen yang ada
dalamnya, maka laptop yang gunakan tersebut dapat dikategorikan
sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan uraian beberapa konsep tentang media pembelajaran
di atas, dapat dikemukakan beberapa karakteristik umum yang
terkandung pada setiap konsep tersebut.

1) Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dikenal
sebagai hardware (perangkat keras), adalah sesuatu benda yang
dapat diidentifikasi melalui pancaindra.

2) Media pembelajaran memiliki pengertian non fisik yang dikenal
sebagai software (perangkat lunak), adalah bahan ajar yang
terdapat dalam perangkat keras yang hendak disampaikan kepada
siswa.

3) Penekanan media pembelajaran terdapat pada aspek yang
melibatkan unsur visual dan audio.

4) Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu yang
digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran baik di dalam
maupun di luar kelas.

5) Media pembelajaran digunakan untuk tujuan komunikasi dan
interaksi antara guru dengan siswa dalam sebuah kegiatan

pembelajaran.
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6) Media pembelajaran dapat digunakan secara masal (contohnya:
radio dan televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya
film, slide, video, OHP), atau perorangan (misalnya: modul,

komputer, radio, gawai, dan perekam video).

2. Fungsi Media dalam Pembelajaran bahasa Arab

Mengapa pembelajaran memerlukan media? Tentu karena peranan
media pembelajaran itu sendiri yang sangat strategis dalam
menyampaikan pesan pembelajaran agar tepat sasaran. Dalam

terminologi hukum Islam populer kaidah .- ;X2 sl ‘hukum media

sama wajibnya dengan tujuannya’. Jika diterjemahkan secara bebas,
kaidah tersebut menegaskan persamaan kedudukan hukum eksistensi
media dengan tujuan. Kalaulah tujuan pembelajaran, misalnya: agar
siswa menguasai keterampilan berbahasa Arab dengan baik dan benar
keharusan yang mesti dicapai, maka mengadakan media pembelajaran
yang membantu mewujudkan tercapainya tujuan tersebut juga sebuah
keharusan.

Media sangat berperan dalam kegiatan pembelajaran. Jika
pembelajaran dilaksanakan dengan pendekatan berpusat pada guru,
media pembelajaran dapat digunakan untuk mendukung penyajian
pembelajaran. Di sisi lain, jika pembelajaran dilaksanakan dengan
pendekatan berpusat pada siswa, maka siswa merupakan pengguna
utama media pembelajaran tersebut (E. Smaldino, L. Lowther, & D.
Russell, 2011, hlm. 14).

Menurut Rosyidi (Mahmudah, 2018, hlm. 133-134), fungsi media
secara umum adalah sebagai penyampai pesan. Selain fungsi tersebut,
penggunaan media dalam proses belajar juga dapat mendorong rasa
ingin tahu dan minat, membangkitkan motivasi dan memberikan
stimulus dalam proses pembelajaran, juga dapat mempengaruhi

psikologi siswa. Penggunaan media juga dapat meningkatkan
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pemahaman siswa terhadap materi, menyajikan pelajaran dengan
menarik, memudahkan menjelaskan data, dan meringkas informasi.

Ibrahim (1968, hlm. 432) menyampaikan, media pembelajaran
begitu penting dalam proses pembelajaran karena beberapa alasan
berikut:

550 T S QT i o o eted G B St S SR U
‘Media  pembelajaran  membawa  kegembiraan  kepada siswa dan
memperbaharui semangat mereka, membantu memantapkan pengetahuan
pada benak mereka, dan mampu menghidupkan pelajaran’.

Levie dan Lentz (Arsyad, 2016, him. 20-21) mengemukakan bahwa
media pembelajaran, terlebih media visual memiliki empat fungsi,
yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi
kompensatoris. Fungsi atensi berarti media dapat menarik perhatian
siswa agar dapat berkonsentrasi pada isi pembelajaran yang
terkandung dalam media tersebut. Fungsi afektif berarti media dapat
digunakan untuk menciptakan rasa senang atau minat siswa terhadap
isi pembelajaran. Fungsi kognitif berarti media dapat memberikan
kemudahan kepada siswa dalam memahami pesan atau informasi
yang hendak disampaikan dalam sebuah kegiatan pembelajaran.
Sedangkan fungsi kompensatoris berarti media dapat mengakomodasi
siswa yang dianggap lemah sehingga mereka dapat menerima isi
pembelajaran.

Sudjana & Rivai (2011, hlm. 2) menjelaskan penggunaan media
pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam kegiatan
pembelajaran. Hal ini pada akhirnya juga diharapkan akan bisa
mendongkrak hasil belajar yang dicapai siswa. Ada beberapa alasan
mengapa penggunaan media pembelajaran ini mempertinggi proses
belajar siswa antara lain:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar;
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2) Bahan ajar akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa, dan memungkinkan mereka menguasai
tujuan pembelajaran lebih baik;

3) Metode pembelajaran akan lebih variatif, tidak hanya komunikasi
verbal melalui penuturan ceramah oleh guru, sehingga siswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru memiliki
jadwal mengajar yang padat;

4) Siswa lebih banyak terlibat dalam kegiatan belajar, sebab mereka
tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga
melakukan aktivitas lain seperti mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan dan dan mempresentasikan.

Perlunya penggunaan media dalam pembelajaran bahasa menurut
Soemarto (Arsyad & Majid, 2010, hlm. 75) bertitik tolak dari padangan
yang mengatakan bahwa totalitas persentase banyaknya ilmu
pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang dimiliki oleh seseorang
terbanyak dan tertinggi melalui indra lihat (visual) dan pengalaman
langsung melakukan sendiri, sedangkan selebihnya melalui indra
dengar dan indra lainnya. Bertemali dengan pandangan ini, Fawzan
(2009, hlm. 122) menyampaikan bahwa manusia mengingat 20%
melalui apa yang didengar, 30% dari apa yang disaksikan, dan 50%
dari apa yang didengar sekaligus disaksikan. Sementara itu, dalam
konteks pembelajaran, manusia belajar 83% melalui indra penglihat,
dan 11% melalui indra pendengar.

Berdasarkan beberapa fungsi dan manfaat media pembelajaran
yang telah disinggung di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media dalam kegiatan pembelajaran memiliki dampak yang besar
terhadap alat-alat indra. Terhadap pemahaman materi pembelajaran
dapat dikemukakan bahwa penggunaan media akan lebih menjamin
terjadinya pemahaman yang lebih baik pada siswa. Siswa yang belajar
melalui pendengaran saja akan berbeda tingkat pemahaman jika

dibandingkan dengan siswa yang belajar melalui pendengaran dan
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penglihatan  sekaligus. Media pembelajaran juga —mampu
membangkitkan dan membawa siswa ke dalam suasana kegembiraan

yang melibatkan aspek mental dan emosional.

3. Ragam Media Pembelajaran Bahasa Arab

Pembelajaran bahasa Arab dalam pelaksanaannya melibatkan
empat keterampilan berbahasa dan beragam unsur kebahasaan. Oleh
karena, itu sangat wajar jika dalam pelaksanaannya, pembelajaran
bahasa Arab disampaikan dengan menggunakan ragam media. Al-
Khuli (2000, hlm. 171) mengklasifikasi media pembelajaran bahasa
Arab menjadi tiga

kategori. Pertama, media audio seperti kaset, CD, dan radio.
Kedua, media visual seperti papan dan gambar. Ketiga, media audio-
visual seperti film bersuara.

Sementara itu, Ibrahim (1968, hlm. 432) membagi media
pembelajaran menjadi dua kategori, yaitu benda fisik dan bahasa.
Benda fisik adalah segala sesuatu yang diindra oleh manusia, seperti
benda asli, atau replika, dan gambar. Adapun bahasa adalah media
dalam bentuk ucapan atau kata-kata, seperti mencontohkan, analogi,
antonim, dan sinonim.

Fawzan et.al (Hamid, Baharuddin, & Mustofa, 2008, hlm. 174-175)
menjelaskan, pada dasarnya media pembelajaran bahasa Arab dapat
dibagi menjadi tiga jenis yaitu; (1) media perangkat atau peralatan (al-
Ajhizah), (2) media materi pembelajaran (al-Mawad al-Ta’limiyyah wa al-
Ta’allumiyyah), dan (3) kegiatan penunjang pembelajaran (al-Nasyathah
al-Ta’limiyyah).

Media jenis perangkat kemudian diklasifikasikan menjadi dua
kategori. Pertama, perangkat teknis yang meliputi; (1) perangkat audio
(al-Ajhizah  al-Sam’iyyah) seperti radio, alat perekam, CD dan
laboratorium bahasa, (2) perangkat visual (al-Ajhizah al-Bashariyyah)

seperti alat penampil gambar, alat peraga, dan proyektor, dan (3)
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perangkat audio-visual (al-Ajhizah al-Sam’iyyah al-Bashariyyah) seperti
televisi, video, dan LCD. Kedua, perangkat elektronik seperti
komputer, laptop, maupun gawai lainnya.

Sementara itu media jenis materi pembelajaran (al-Mawad al-
Ta'limiyyah wa al-Ta’allumiyyah) diklasifikasikan menjadi tiga kategori.
Pertama, media materi cetak (mawad mathbu’ah), seperti buku, gambar,
peta, poster, dan kartu. Kedua, media audio-visual statis (mawad
sam'iyyah bashariyyah tsabitah), seperti film yang tidak bergerak dan
sejenisnya. Ketiga, media materi audio-visual dinamis/bergerak
(mawad sam'iyyah bashariyyah mutaharrikah), seperti film- film, kaset-
kaset video dan VCD.

Adapun media jenis kegiatan penunjang pembelajaran (al-
Nasyathah al-Ta’limiyah) seperti, kegiatan rihlah dan kunjungan
(ziyarah), pameran, drama (masrahiyah), perlombaan (musabaqah),
kemah bahasa (mukhayam lughawi), dan jalan sehat.

Sementara ditinjau media pembelajaran ditinjau dari cara
penggunaan yang dikaitkan dengan indra yang digunakannya dapat
dikelompokan menjadi tiga jenis, yaitu; media pandang
(visual/bashariyyah), media dengar (audio/sam’iyyah) dan media
dengar-pandang (audio-visual/sam "iyyah-bashariyyah).

Dari beberapa penjelasan tentang media pembelajaran yang telah
disampaikan di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa secara umum
media pembelajaran bahasa Arab dapat diklasifikasikan menjadi dua
kategori, media cetak dan tidak tercetak. Jika dikaitkan dengan indra
yang terlibat dalam penggunaannya, kategori cetak hanya melibatkan
aspek visual, sementara kategori tidak tercetak melibatkan audio,
visual, kombinasi audio-visual. Kategori audio visual pun dapat
dikelompokkan lagi menjadi dua, yaitu media audio-visual yang statis
(tidak bergerak) dan media audio-visual yang dinamis (bergerak).
Klasifikasi media pembelajaran tersebut secara sederhana dapat

digambarkan dalam gambar di bawah.
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Gambar 2. 1 Klasifikasi Media Pembelajaran

4. Komputer sebagai Media Pembelajaran Bahasa Arab

Kemajuan dalam bidang teknologi dan informatika berdampak
pada dunia pendidikan, salah satunya dengan pemanfaatan komputer
dalam proses pembelajaran. Menurut Lee (Hamid dkk., 2008, hlm. 197-
198), komputer telah mulai digunakan dalam pembelajaran bahasa
mulai tahun 1960-an. Dalam 40 tahun penggunaan komputer ini, ada
berbagai periode kecenderungan yang dilatarbelakangi oleh
pendekatan pembelajaran yang ada. Periode yang pertama adalah
pembelajaran dengan komputer dengan pendekatan behavioristik.
Periode ini ditandai dengan pembelajaran yang menekankan pada
pengulangan melalui metode drill dan praktik. Periode yang
berikutnya adalah periode pembelajaran komunikatif sebagai reaksi
terhadap behavioristik. Penekanan pembelajaran pendekatan ini lebih
pada pemakaian bentuk-bentuk, tidak pada bentuk itu sendiri seperti
pada pendekatan behavioristik.

Periode atau kecenderungan yang terakhir adalah pembelajaran
dengan komputer yang integratif. Pembelajaran integratif memberi
penekan pada pengintegrasian berbagai ketrampilan berbahasa, yaitu:
mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis dengan lebih banyak

mengintegrasikan  teknologi pada pembelajaran. Penggunaan
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komputer untuk kepentingan pendidikan yang semakin meluas

terutama di negara-negara maju, merupakan realitas yang

menunjukkan bahwa dengan media ini memang dimungkinkan
dilaksanakannya proses pembelajaran yang lebih efektif.

Arsyad (2016, hlm. 54-55) menjelaskan bahwa penggunaan
komputer untuk tujuan pendidikan sangat bermanfaat. Pendapat
tersebut didasarkan atas beberapa alasan berikut:

1) Komputer dapat membantu siswa yang lamban menerima
pelajaran, karena penggunaan komputer dapat menciptakan
suasana yang lebih bersifat afektif dengan cara yang lebih
individual, tidak pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar
dalam menjalankan instruksi seperti yang diarahkan program
yang digunakan.

2) Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan,
melakukan aktivitas laboratorium atau simulasi karena
ketersediaan animasi grafik, warna, dan musik yang dapat
menambah pengalaman nyata.

3) Kontrol berada di tangan siswa sehingga tingkat kecepatan belajar
mereka dapat disesuaikan dengan tingkat penguasaan masing-
masing. Dengan kata lain, komputer dapat berinteraksi dengan
siswa secara individual misalnya dengan bertanya dan menilai
jawaban.

4) Kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan
program pengajaran memberi kesempatan lebih baik untuk
pembelajaran secara individual dan perkembangan setiap siswa
selalu dapat dipantau.

5) Dapat berhubungan dengan, dan mengendalikan peralatan lain
seperti CD, video tape, dan perangkat lainnya dengan program

pengendali utama dari komputer.
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Pendapat yang hampir sama disampaikan Al-Hilah (2000, hlm.
362) bahwa penggunaan komputer dalam pembelajaran akan
mendatangkan beberapa keuntungan antara lain:

1) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar sesuai
kecepatan belajar mereka.

2) Waktu yang dihabiskan untuk belajar lebih sedikit dan efektif
dibandingkan dengan penggunaan media konvensional.

3) Melahirkan kesan baik kepada siswa sehingga mendorong
keberanian dan minat belajar mereka.

4) Memungkinkan siswa yang lemah untuk mengulang-ulang
pelajaran tanpa harus merasa bosan.

5) Memungkinkan siswa yang lemah untuk mengoreksi kesalahan
atau kekurangan mereka tanpa adanya rasa malu terhadap teman-
temannya.

6) Lebih menarik karena dapat disisipkan beragama media lain
seperti animasi-animasi yang menarik perhatian siswa

7) Guru dapat mengembangkan pembelajaran secara fleksibel di
mana pun dan kapan pun mereka menginginkannya.

Fawzan (2009, hlm. 130-134) menjelaskan ada dua cara melibatkan
komputer dalam pembelajaran bahasa Arab. Pertama, komputer
digunakan sebagai alat bantu atau media kegiatan pembelajaran.

Kedua, komputer sebagai alat bantu pengelolaan proses pembelajaran.

1. Komputer Sebagai Media Pembelajaran
Cara pertama untuk melibatkan komputer dalam pembelajaran
adalah sebagai alat bantu atau media. Cara ini dapat diperkecil ruang
lingkupnya dalam beberapa penggunaan komputer sebagai berikut.
a. Komputer sebagai media latihan
Penggunaan komputer dalam latihan merupakan cara paling lawas
dalam penggunaan komputer pada pembelajaran. Penggunaan

komputer dalam latihan ini sebagaimana sering kita lihat, yaitu siswa
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menjawab secara langsung latihan-latihan yang mereka hadapi,
kemudian komputer akan mengolah jawaban yang masuk disesuaikan
dengan jawaban yang seharusnya.
b. Komputer sebagai tutor

Dalam hal ini, komputer bisa memainkan peranan sebagai guru
yang menyajikan materi pelajaran, menjelaskannya, kemudian
mengevaluasinya. Hasil evaluasi yang diperoleh terkadang akan
dijadikan sebagai bahan pertimbangan apakah pengguna (siswa) perlu
mendapat remedial atau bisa melanjutkan ke materi selanjutnya.
c. Komputer sebagai media pengajaran

Komputer sebagai media pengajaran berarti memainkan peran
sebagai alat bantu guru dalam mengajar sebagaimana yang diperankan
media lain seperti papan tulis ataupun perangkat lainnya. Penggunaan
komputer ini sangat efektif jika guru harus menghadapi kelas besar
dan tersedia layar penunjang presentasi di dalamnya. Dengan
penggunaan komputer ini guru tidak akan kelelahan menghadapi
kegiatan pembelajaran di kelas, meskipun kelasnya cukup besar.
d. Komputer sebagai media permainan edukatif

Komputer dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran berbasis
permainan, penggunaan komputer dalam kegiatan bermain ini dapat
menghindarkan siswa dari rasa jenuh serta dapat mendorong mereka

untuk terlibat aktif dalam pembelajaran.

2. Komputer Sebagai Pengelola Pembelajaran

Cara kedua untuk melibatkan komputer dalam pembelajaran
adalah menggunakannya dalam proses pengelolaan pembelajaran.
Penerapan komputer sebagai alat bantu pengelolaan pembelajaran ini
di antaranya adalah sebagai berikut:
a. Komputer sebagai alat bantu tes

Penggunaan komputer sebagai alat bantu tes hampir sama seperti

pada penggunaan komputer dalam latihan. Yaitu siswa harus
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mengerjakan soal-soal tes, kemudian komputer yang terlah diprogram
akan mengevaluasi jawaban siswa, memberikan nilai tes, kemudian
menganalisis hasil jawaban siswa. Tes melalui penggunaan komputer
ini biasanya juga sudah diatur sedemikian rupa kapan tes dimulai, dan
kapan harus berakhir.
b. Komputer sebagai alat penulisan dokumen

Salah satu kegiatan sebagai guru adalah kegiatan bersifat
administratif yang berkaitan dengan penulisan dokumen. Adanya
komputer memudahkan kerja guru serta lebih mengefektifkan waktu
mereka dalam mengerjakan pekerjaan tersebut. Melalui penggunaan
komputer ini guru bisa menyiapkan bahan ajar, latihan, tes dan
menganalisis hasilnya secara singkat dan lebih akurat.
c. Komputer sebagai media pemberian tugas

Penggunaan komputer dalam pembelajaran mempermudah

terjadinya proses penugasan dan penyetorannya. Selain itu,

pemberian tugas melalui komputer ini juga lebih menarik karena

tugas yang diberikan dapat lebih bervariatif dan individual.
d. Komputer alat penghasil bahan ajar

Sangat banyak memang manfaat penerapan komputer dalam
pembelajaran, dan salah satu manfaat terbesarnya dalam memudahkan
proses pembuatan bahan ajar. Penggunaan komputer sangat terasa
sekali dalam mempermudah pembuat perangkat pembelajaran seperti
pembuatan tabel nilai, lembar jawaban, dan gambar-gambar
penunjang pembelajaran.
e. Komputer sebagai media penyimpan informasi

Salah satu kelebihan lain penggunaan komputer dalam
pembelajaran adalah masalah keamanan data. Keamanan data yang
dimaksud adalah bahwa komputer dapat menyimpan semua informasi
terkait bahan ajar baik draf asli, revisi, maupun perubahan-perubahan

yang harus diakomodasi. Penyimpanan data di dalam komputer juga
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bisa diakses kapan pun dan di mana pun dengan lahirnya teknologi
penyimpanan awan saat ini.

Dari penjelasan-penjelasan yang telah disampaikan di atas, dapat
disimpulkan jika pembelajaran bahasa Arab ingin ditampilkan secara
menarik, variatif, lebih hidup, dan menyasar pada efektivitas
pembelajaran secara individual kepada siswa, maka penggunaan
komputer sebagai media pembelajaran maupun alat penunjang

pelaksanaan pembelajaran tidak dapat dihindari.

D. Rangkuman Materi

1. Media pembelajaran adalah alat-alat/bahan yang digunakan untuk
mempermudah sampainya pesan pembelajaran kepada siswa.
Media pembelajaran ini biasanya perpaduan antara perangkat
keras (hardware) sebagai penyampai pesan pembelajaran dengan
perangkat lunak (software) sebagai pesan materi pembelajaran itu
sendiri.

2. Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran akan
lebih mudah menarik perhatian siswa untuk terlibat aktif dalam
kegiatan belajar mengajar baik di dalam maupun di luar kelas.

3. Media pembelajaran bahasa Arab beragam jenisnya, namun pada
dasarnya dapat dikelompokkan pada dua kelompok besar, yaitu
tercetak dan tidak tercetak. Kategori tersebut kemudian
diklasifikan lagi berdasarkan kecenderungan indra dalam
penggunaannya, yaitu audio, visual, dan kombinasi audio-visual.
Kategori audio-visual pun kemudian dibagi lagi menjadi audio-
visual tidak bergerak (statis) dan audio-visual bergerak (dinamis).

4. Penggunaan komputer dalam pembelajaran bahasa Arab tidak
dapat dihindari, selain karena kemajuan teknologi yang begitu
pesat, penggunaan komputer menjadikan pembelajaran lebih

hidup serta, membangkitkan motivasi belajar, dan meningkatkan
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keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran baik di dalam

maupun di luar kelas.

E. Tugas

Buatlah rencana pembuatan sebuah media pembelajaran bahasa
Arab. Gambarkan skema pembuatan media tersebut secara holistik
mulai dari pendekatan yang menjadi dasar, jenis media berdasarkan
bahannya, kecenderungan indra yang digunakan, serta materi dan

keterampilan yang akan diajarkan dengan media tersebut!

F. Tes Formatif
Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan baik dan benar!

1. Perhatikan gambar di bawah ini.

£\

PESAN
[ | MEDIA = |
| *
GURU \/ SEWA

Jelaskan maksud gambar di atas dengan konsep media

pembelajaran!

2. Mungkinkah media pembelajaran hanya terdiri dari unsur
hardware atau hardware saja? Jelaskan mengapa demikian?

3. Fungsi dan manfaat apa saja yang menurut Anda harus dimiliki

sebuah media pembelajaran?

Bab 2. Konsep Dasar WMedia Pewbelajaran Banasa Arab | 21



4. Sebutkan beberapa contoh media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam pembelajaran keterampilan reseptif (menyimak
dan membaca) dan pembelajaran keterampilan produktif
(membaca dan berbicara)?

5. Menurut Anda, apa saja kerugian yang akan didapatkan jika

komputer tidak dilibatkan dalam proses pembelajaran?

G. Glosarium

Behavioristik : teori pembelajaran yang menyatakan
bahwa belajar merupakan akibat adanya
interaksi antara stimulus dan respons.

Drill : latihan yang diberikan secara terus-
menerus kepada siswa agar mereka
mendapatkan pengalaman belajar.

Fungsi atensi : fungsi media yang dapat menarik
perhatian siswa agar lebih berkonsentrasi
pada pelajaran yang akan disampaikan.

Fungsi afektif : fungsi media yang dapat digunakan
untuk menciptakan rasa senang dan
menarik minat siswa terhadap materi
pembelajaran .

Fungsi kognitif : fungsi media yang dapat memberikan
kemudahan kepada siswa dalam
memahami pesan atau informasi.

Fungsi kompensatoris : fungsi media yang dapat
mengakomodasi siswa yang dianggap
lemah sehingga mereka dapat menerima
isi pembelajaran.

Hardware : adalah sarana atau peralatan yang
digunakan untuk menyajikan bahan ajar.

Media : segala sesuatu yang membawa informasi
dari sumber informasi kepada
penerimanya.

Media pembelajaran : sarana non manusia yang dapat
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digunakan oleh guru dalam kegiatan
belajar-mengajar agar dapat mencapai
tujuan yang diharapkan.

Media audio : media pembelajaran yang cenderung
melibatkan indra pendengaran dalam

penggunaannya.

Media visual : media pembelajaran yang cenderung
melibatkan indra penglihatan dalam
penggunaannya.

Media audio-visual : media pembelajaran yang cenderung
melibatkan indra pendengaran dan indra
penglihatan sekaligus dalam
penggunaannya.

Software : informasi atau bahan ajar yang akan

diajarkan kepada siswa.
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[ BAB III 1

MERANCANG MEDIA PEMBELAJARAN

BAHASA ARAB

A. Capaian Pembelajaran

Mahasiswa dapat menyusun rancangan media pembelajaran
bahasa Arab.

B. Sub Capaian Pembelajaran

1.

Mahasiswa dapat memahami teknis penyusunan media
pembelajaran.
Mahasiswa dapat membuat bagan alir (flowchart) media
pembelajaran.
Mahasiswa dapat menyusun papan cerita (story board) media
pembelajaran.
Mahasiswa dapat mengetahui proses produksi media

pembelajaran.

C. Materi Pokok

Identifikasi Materi atau Program Kurikulum )

Membuat Flowchart Media Pembelajaran )
BAB Ill: MERANCANG MEDIA

REMBEL S QRN EAR A ARAE Menyusun Strory Board Media Pembelajaran )

LT

Proses Produksi Media Pembelajaran )
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Pada bab sebelumnya telah dibahas pengertian, fungsi, dan jenis
media pembelajaran serta pentingnya penggunaan komputer sebagai
media dalam pembelajaran. Mulai bab ini dan seterusnya, jika
disinggung tentang media pembelajaran, maka ruang lingkupnya kita
persempit pada media pembelajaran berbasis komputer (multimedia)
agar pembahasan buku ini tidak terlalu melebar ke media
pembelajaran yang lain.

Sebelum kita terlalu jauh membahas pembuatan media
pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan beragam
aplikasi atau software yang ada, kita harus memahami teknis umum
yang bersifat prosedural terkait bagaimana sebuah media
pembelajaran berbasis komputer disusun atau dibuat.

Darmawan (2012, hlm. 60) mengungkapkan bahwa proses
penyusunan atau pengembangan media pembelajaran multimedia
(berbasis komputer) dilakukan melalui enam tahapan: identifikasi
program, membuat flowchart, membuat story board, mengumpulkan
bahan, pemrograman, dan finishing. Secara visual, langkah-langkah
tersebut dapat digambarkan seperti berikut.

Analisis Kurikulum e

h 4

1. Identifikasi Program:; i
> Judul, Tujuan, Materi, Analisis Kurikulum

Sasaran Tujuan = F N

2. Membuat Flow Chart;
> Sesuai dengan model
yang ditentukan 6. Finishing; Uji coba
program dan revisi
F

3. Membuat Story Board;
Uraian dan flow chart
diperinci setiap fram atau
slide

> 5. Pemrograman;

Menggabungkan
seluruh bahan: garif,
animasi, video, audio

4. Mengumpulkan Bahan: r
L—» Grafis, Animasi, Video,
Audio

Gambar 3. 1 Siklus Penyusunan Media Pembelajaran Berbasis Komputer
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1. Identifikasi Materi atau Program

Materi yang akan dirancang diidentifikasi berdasarkan kurikulum
yang berlau terutama mencakup ruang lingkup materi. Identifikasi ini
mencakup: tujuan pembelajaran umum dan khusus, pokok materi,
pokok bahasan dan sub pokok bahasan, sasaran dan waktu yang
dibutuhkan untuk pembelajaran.

Hamalik (Khalilullah, 2012, hlm. 31) mengatakan ketika akan
memilih jenis media yang akan dikembangkan atau diadakan, kita
perlu memerhatikan jenis materi pelajaran mana yang dalam
kurikulum yang dianggap memerlukan media pembelajaran.
Kemudian, dilakukan telaah terkait jenis media apa yang dinilai tepat
untuk menyajikan materi pelajaran yang akan disampaikan. Karena
salah satu prinsip umum dalam memilih dan menggunakan media
adalah tidak ada satu jenis media yang cocok atau tepat untuk menyajikan
semua materi pelajaran.

Identifikasi materi pembelajaran dalam kurikulum ini bisa
dilakukan dengan beberapa cara di antaranya membuat tabel materi
atau dengan menggunakan teknik peta konsep agar memudahkan
mengorganisasikan materi yang akan dimasukkan dalam media

pembelajaran yang kita rancang atau buat.

2. Membuat Flowchart Media Pembelajaran

Salah satu langkah penting yang perlu dilakukan dalam
merancang media pembelajaran adalah membuat bagan alir (flowchart).
Flowchart adalah penggambaran menyeluruh alur program, yang
dibuat dengan menggunakan simbol-simbol tertentu. Dengan flow
chart alur sebuah program mulai dari awal sampai akhir dapat
digambarkan secara utuh, hal ini sangat penting sebagai bahan
pegangan bagi pemrogram dalam membuat program.

Flowchart berisi simbol-simbol grafis yang menunjukkan alur

kegiatan dan data-data yang dimiliki program sebagai suatu proses
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eksekusi. Simbol-simbol dalam Flowchart memiliki arti tertentu yang
telah dibakukan, sehingga Flowchart dapat dibaca oleh semua
pemrogram dan dapat diimplementasikan ke dalam sebuah program
dengan menggunakan bahasa yang dikuasainya.

Berikut adalah beberapa simbol-simbol grafik yang harus
dipahami oleh para penyususn maupun pengembang program
pembelajaran berbasis komputer. Secara umum kotak-kotak dialog

tersebut adalah sebagai berikut:

Start dan finis atau exit

Pengambilan keputusan atas beberapa

pilihan

Interaksi antara input dan output

Proses pengambilan informasi

Pada flowchart pembelajaran berbasis komputer terdapat struktur
dasar yang harus dipahami oleh para pengembang program, yakni
pemilihan berkondisi dan proses pengulangan.

Proses berkondisi yaitu pemilihan langkah berikutnya yang
ditentukan berdasarkan suatu kondisi, seperti: jika kondisi terpenuhi,

maka proses berlanjut, jika tidak proses menempuh alternatif lain, hal
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ini diungkap melalui pernyataan If-fhen atau If-Then-Else, contoh

segmen proses pemilihan adalah sebagai berikut:

=<>:

Sementara itu, proses pengulangan yaitu berlangsungnya sejumlah

pengulangan yang ditetapkan saat program dibuat (ditetapkan) dan
saat program dijalankan, diungkapkan melalui pernyataan Repeat-
Until, For-Do, atau While-Do. Contoh segmen pengulangan adalah
sebagai berikut:

(Rusman, 2013, hlm. 194-195)

Dalam penyusunan sebuah model pembelajaran ataupun media
pembelajaran berbasis multimedia, ada empat model flowchart yang
dapat digunakan yaitu model drill (latihan), model tutorial, model
simulasi, dan model games (permainan). Model drill dirancang jika
siswa ingin dilatih untuk menyelesaikan beragama soal latihan yang
merupakan bagian dari penguasaan materi pembelajaran (Darmawan,
2012, hlm. 59).

Penyajian media pembelajaran dengan model drill mengikuti

tahapan-tahapan berikut ini:
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e Menyajikan masalah-masalah dalam bentuk berbagai latihan soal
pada tingkat tertentu dari kemampuan dan performa siswa.

e Siswa mengerjakan soal-soal latihan yang tersedia.

e Program/aplikasi merekam penampilan siswa, mengevaluasi.
kemudian memberikan umpan balik.

¢ Jika jawaban yang diberikan siswa benar, program akan menyajikan
materi selanjutnya. Sedangkan jika jawaban siswa salah, program
menyediakan fasilitas untuk mengulangi latihan (remedial) yang
diberikan baik secara parsial maupun secara keseluruhan pada akhir
semua soal (Rusman, 2013, hlm. 193-194.

Secara visual, diagram alir sistem kerja ataupun rancangan media
pembelajaran berbasis komputer model drill dapat digambarkan

seperti berikut ini:

Start

b 4

[ > Menu Utama E )
h 4 v ¥

Tentang Program Petunjuk Tujuan

v

> Materi
v

Soal 1

Soal 2

v
{ Soal 3, dst

b 4

Hasil

Exit

Gambar 3. 2 Flowchart Model Drill
(Darmawan, 2012, hlm. 72)
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Model tutorial dirancang apabila pembelajaran menyajikan materi
secara komprehensif dan diharapkan ~mahasiswa ~mampu
menyelesaikan setiap tahapan materi secara tuntas. Penyajian media
pembelajaran dengan model tutorial mengikuti tahapan-tahapan

berikut ini:

e Penyajian informasi (Presentation of information), yaitu berupa
materi pelajaran yang akan dipelajari siswa

e Pertanyaan dan Respons (Question of responses), yaitu berupa soal-
soal latihan yang harus dikerjakan siswa

e Penilaian respons (Judging of responses), yaitu komputer akan
memberikan respon terhadap kinerja dan jawaban siswa

e Pemberian balikan respons (Providing feedback about responses), yaitu
setelah selesai, program akan memberikan balikan. Apakah telah
berhasil atau harus mengulang kembali.

e Pengulangan (Remediation).

e Segmen pengaturan pelajaran (Sequencing lesson segment) (Rusman,
2013, hlm. 212).

Secara visual, diagram alir sistem kerja ataupun rancangan media
pembelajaran berbasis komputer model tutorial dapat digambarkan

seperti berikut ini:
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Start

-

Title Page

Lo

Direction

S

Menu
No _ e . Yes

Closing < ==l Student Choice

» Content

-

First Question |
-
Second Question
No L &
All Correction
= Yes

How Glacier Are Formed =

“

More The Formation of Glaciers

-

Question

b4 No

Correction = >+ Remedian Information

Gambar 3. 3 Flowchart Model Tutorial
(Darmawan, 2012, him. 74)

Model simulasi dirancang untuk memberikan pengalaman
kongkret kepada siswa melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk
pengalaman yang mendekati kondisi yang sebenarnya. Penyajian
media pembelajaran dengan model simulasi mengikuti tahapan-
tahapan berikut ini:

e Pengenalan

e Penyajian informasi

e Pertanyaan dan respons jawaban
e Penilaian respons

e Pemberian umpan balik tentang respons
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e DPembetulan
e Segmen pengaturan pengajaran
e Penutup
Secara visual, diagram alir sistem kerja ataupun rancangan media

pembelajaran berbasis komputer model tutorial dapat digambarkan

seperti berikut ini:

|

Start

5 8

Front Page

w

| About Program

Direction

b4

Materi i &

r

S

w W b 4 I w
Materi 1 Materi 2 Materi 3 @
I SIS &
|
v v -
‘ Simulasi 1 Simulasi 1 Simulasi 1
A e
! T |
. 4 w b 4
Simulasi 2 Simulasi 2 Simulasi 2

l

Simulasi 3

Exit

Gambar 3. 4 Flowchrat Model Simulasi (Rusman, 2013, hlm. 233)

Adapun model games atau permainan dirancang untuk tujuan
membelajarkan siswa dan juga dapat digunakan untuk memperoleh
beragam informasi seperti: fakta, prinsip, proses, struktur, dan sistem
yang dinamis, kemampuan dalam hal memecahkan masalah,
pengambilan keputusan, kemampuan kerja sama, kemampuan sosial
seperti berkomunikasi, etika,

sikap, dan berbagai kemampuan

insidental, seperti kompetensi yang alami, bagaimana siswa bekerja
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sama dan aturan-aturan yang wajib ditaati dalam membina

kedisiplinan siswa.

Penyajian media pembelajaran dengan model permainan

hendaknya memerhatikan tahapan-tahapan berikut ini:

Judul Program (Title Page)

Suatu program Instructional Games diawali dengan tampilnya judul
yang dapat menarik perhatian siswa. Judul program merupakan
bagian penting untuk memberikan informasi kepada siswa tentang
apa yang akan dipelajari dan di sajikan di dalam program simulasi
ini.

Tujuan (Goal)

Pada bagian ini menyajikan tujuan umum dan tujuan khusus dari
materi program yang dirancang.

Aturan (Rules)

Petunjuk berisi pemberian informasi cara menggunakan program
yang dibuat, diusahakan agar siswa mampu mengoperasikan
Instructional Games tersebut.

Petunjuk Bermain (Direction for Use)

Menginformasikan setiap tindakan yang harus dilakukan,
dilengkapi juga dengan cara memasangkannya ke dalam komputer
dan bagaimana Instructional Games tersebut beroperasi.

Pilihan (Choice)

Pilihan untuk bermain terus atau berhenti, berapa lama waktu yang
akan dimainkan. atau nama yang ingin dimainkan (Rusman, 2013,
hlm. 237-239).

Secara visual, diagram alir sistem kerja ataupun rancangan media

pembelajaran berbasis komputer model tutorial dapat digambarkan

seperti berikut ini:
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Start
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About Program ————— Menu Option

Help Menu

Yes
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{ Direction

No

Game Control — Games 1
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Games 2
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Game Over | < Final Games

=
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Success

Exit

Gambar 3. 5 Flowchart Model Games
(Darmawan, 2012, him. 77)

3. Menyusun Story Board Media Pembelajaran

Sebelum membuat flowchart, langkah penting lanjutan dalam
membuat atau merancang Media Pembelajaran Berbasis Komputer
adalah membuat storyboard (papan cerita). Storyboard adalah bentuk-
bentuk gambar yang disertai dengan penjelasan-penjelasan. Storyboard
pada dasarnya adalah flowchart yang dinarasikan.

Penulisan storyboard sebaiknya diisi unsur visual terlebih dahulu
baru kemudian unsur narasi dan audionya, tujuannya adalah untuk
melengkapi hal-hal yang cukup sulit diungkapkan dalam bentuk
visual sehingga harus diperkuat dengan narasi dan suara-suara.

Bahasa yang digunakan dalam storyboard ini adalah bahasa lisan bukan
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bahasa tulisan. Struktur kalimat sebaiknya sederhana dan hindari

kalimat-kalimat yang panjang dan bertele-tele. Simbol dalam bentuk

yang sederhana, jelas maknanya serta dapat dipahami oleh siswa
(Rusman, 2013, hlm. 251).

Penyusunan storyboard dalam pembuatan media pembelajaran

berbasis komputer memiliki beberapa fungsi yaitu:

Sebagai media untuk memberikan penjelasan secara lebih lengkap
apa yang terdapat pada setiap alur di dalam flowchart.

Sebagai pedoman bagi pembuat program dan animator dalam
merealisasikan rencana program ke dalam bentuk bahasa program
dan animasi.

Sebagai pedoman bagi pengisi suara (narrator) dan teknisi rekaman
dalam merekam suara untuk kebutuhan naskah.

Sebagai dokumen tertulis. Apabila ada pihak yang menginginkan
data tertulis (naskah) dari program yang sudah dibuat, maka dapat
menggunakan storyboard.

Sebagai bahan dalam pembuatan buku panduan. Setiap program
yang telah dibuat, sebaiknya dibuatkan buku oanduan yang
berfungsi sebagai buku petunjuk penggunaan dan isi program,
dalam membuat buku panduan merujuk pada storyboard yang ada
(Darmawan, 2012, hlm. 79).

Dalam pembuatan media pembelajaran berbasis komputer, ada

tiga format storyboard yang dapat digunakan yaitu format jenis kartu

(card), format kolom ganda, dan format jenis landscape. Ketiga jenis

format storyboard tersebut dapat dilihat pada gambar-gambar berikut.
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Mo. Frame/Slide:
Visual/Gambar/

Catatan:
Foto/Grafis atatan

Audio:

Gambar 3. 6 Contoh Format Storyboard Jenis Kartu

No. Deskripsi Visual Audio
Berisi nomor Berisi keterangan yang Berisi semua unsur Berisi semua unsur
frame atau menunjukkan posisi frame vang divisualkan audio baik narator,

slide misalnya: pembuka, menu, meliputi teks,
sub menu, materi. dll. animasi, video,
gambar, bagan,
grafik, foto,
flowchart. dll.

musik, instrumen,
maupun suara latar.

Gambar 3. 7 Contoh Format Storyboard Jenis Kolom Ganda

Kode Deskripsi

Mapel: bahasa Arab

Universitas Negeri

Uji Kompetensi

Daftar Pustaka

Kelas: X SMA Jakarta
Deskripsl Isi Program Video/Tlustrasi/
Animasi
Petunjuk
Tujuan

Gambar 3. 8 Contoh Format Storyboard Jenis Landscape
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4. Proses Produksi Media Pembelajaran

Tahapan lanjutan setelah membuat flowchart dan menyusun
storyboard dalam membuat media pembelajaran berbasis komputer
adalah proses produksi media pembelajaran itu sendiri. Proses
lanjutan ini mencakup kegiatan pengumpulan bahan grafis,
pengumpulan bahan animasi, pemrograman, finishing atau mastering,
uji coba, dan revisi produk akhir (Darmawan, 2012, hlm. 79-80).
a. Pengumpulan Bahan Grafis

Pembuatan media pembelajaran berbasis komputer tidak terlepas
dari kegiatan mengumpulkan bahan-bahan grafis. Bahan grafis ini
berfungsi untuk memperjelas informasi, memperindah tampilan,
membuat program menjadi lebih hidup karena dikombinasikan
dengan objek foto, kartun ilustrasi/gambar, rekayasa foto, dan teks.
Sebelum memulai menyusun bahan-bahan grafis yang dibutuhkan
sesuai dengan tuntutan storyboard mungkin perlu disiapkan software
khusus berupa pengolahan vektor dan bitmap seperti Corel maupun
Photoshop.
b. Pengumpulan Bahan Animasi
Animasi sangat diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran
berbasis komputer terutama untuk menjelaskan pesan yang
membutuhkan unsur gerak (film), membuat tampilan biasa menjadi
lebih hidup, dan menarik perhatian. Animasi dapat dibuat dengan
menggunakan beberapa software pendukung seperti 3D Max, Flash,
maupun Swish.
c. Pemrograman

Tahap utama dalam membuat media pembelajaran interaktif
adalah pemrograman. Pada dasarnya kegiatan pemrograman
mengombinasikan alur yang sesuai dengan flowchart. Software yang
bisa digunakan untuk pemrograman, di antaranya: Delphi, Basic,
Pascal, Authorware, Macromedia Flas, Swish, Director, Articulate,

maupun Blender.
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d. Finishing atau Mastering

Tahap finishing adalah tahapan akhir dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis komputer. Produk yang dihasilkan bisa
dipublikasikan dalam format aplikasi (exe), html, movie show, atau
APK untuk tipe android, serta format lain yang memang mendukung.
e. Uji Coba

Uji coba dilakukan setelah media pembelajaran selesai dibuat. Uji
coba dapat dilakukan baik secara terbatas maupun lebih luas. Tujuan
uji coba ini untuk mengetahui keterbacaan visual;, apakah pesannya
jelas, animasi sesuai, tulisannya jelas, suaranya jelas, dan apakah
urutan materi sesuai dengan storyboard. Uji coba diperlukan juga untuk
melihat validitas materi yang akan disajikan kepada siswa.
f. Revisi Produk Akhir

Input dari uji coba (try out) dapat dijadikan bahan perbaikan
program secara keseluruhan. Demikian alur berpikir dan langkah
memproduksi media pembelajaran multimedia. Sebenarnya masih
banyak alur dan prosedur pembuatan dan pengembangan media
pembelajaran multimedia yang dapat diadopsi dari berbagai buku
tentang multimedia. Namun, dalam konteks praktis bahwa
pengembangan media pembelajaran adalah adaptif dan situasional
dengan berpatokan pada kemampuan perancang atau desainer media
pembelajaran itu sendiri. Sebagai contoh mungkin ada yang cocok

dengan model latihan, model tutorial, model simulasi, dan sejenisnya.

D. Rangkuman Materi

1. Pembuatan media pembelajaran berbasis komputer dilaksanakan
melalui lima tahapan: mengidentifikasi materi, membuat diagram
alir (flowchart), menyusun papan cerita (storyboardi), dan proses

produksi media pembelajaran itu sendiri.
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E.

Identifikasi materi adalah menyesuaikan materi dan kompetensi
yang terkandung dalam kurikulum dengan materi yang akan
disajikan pada media pembelajaran yang dibuat.

Diagram alir (flowchart) adalah kumpulan simbol-simbol yang
menggambarkan suatu alur (sistem) kerja sebuah media
pembelajaran berbasis komputer.

Papan cerita (storyboard) adalah penjelasan dari flowchart yang telah
disusun dalam bentuk narasi atau deskripsi yang juga bisa
dilengkapi dengan alat penjelas lainnya sepeti bahan-bahan grafis
dan audio.

Proses memroduksi media pembelajaran berbasis komputer pasca
identifikasi materi, penyusunan flowchart dan storyboard adalah
mengumpulkan bahan-bahan baik grafis maupun animasi,

pemrograman, finishing, uji coba, dan revisi produk.

Tugas

Buatlah sebuah flowchart dan storyboard untuk merancang sebuah

media pembelajaran bahasa Arab dengan mengambil contoh materi
pada salah satu kelas di tingkat SMA/MAL.

F.

Tes Formatif

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan baik dan benar!

1.

Jelaskan mengapa identifikasi materi sangat penting dilakukan
ketika seorang guru/dosen akan merancang media pembelajaran!
Sebutkan ragam model flowchart yang dapat digunakan dalam
merancang media pembelajaran berbasis komputer beserta tujuan
penggunaannya!

Sebutkan fungsi simbol-simbol berikut dalam pembuatan flowchart!
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4. Perhatikan pernyataan-pernyataan berikut di bawah ini!

Menyajikan masalah-masalah dalam bentuk berbagai latihan
soal pada tingkat tertentu dari kemampuan dan performa
siswa.

Siswa mengerjakan soal-soal latihan yang tersedia.
Program/aplikasi merekam penampilan siswa, mengevaluasi.
kemudian memberikan umpan balik.

Jika jawaban yang diberikan siswa benar, program akan
menyajikan materi selanjutnya. Sedangkan jika jawaban siswa
salah, program menyediakan fasilitas untuk mengulangi
latihan (remedial) yang diberikan baik secara parsial maupun
secara keseluruhan pada akhir semua soal.

Sebutkan model flowchart yang sesuai dengan tahapan-

tahapan di atas!

5. Apa fungsi penyusunan stroryboard dalam merancang media

pembelajaran berbasis komputer atau multimedial!
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G. Glosarium

Animasi

Finishing

Flowchart

Flowchart model drill

Flowchart model tutorial

Flowchart model simulasi

Flowchart model games

Grafis

Storyboard

Bahan media pembelajaran yang
berbentuk film atau gambar-gambar
atau lukisan.

Proses akhir dalam pembuatan media
pembelajaran.

Simbol-simbol yang menggambarkan
alur kerja media pembelajaran.
Flowchart yang dirancang untuk
melatih siswa dalam menyelesaikan
sejumlah latihan soal.

Flowchart yang dirancang untuk
memberikan penjelasan secara
komprehensif terhadap suatu materi
ajar.

Flowchart yang dirancang memberikan
pengalaman belajar lebih riil kepada
siswa.

Flowchart yang dirancang untuk
memberikan  pengalaman  belajar
kepada siswa  melalui  sebuah
permainan.

Bahan media pembelajaran yang
berbasis gambar, foto, kartun ilustrasi,
maupun teks.

Penjelasan terhadap flowchart dalam
bentuk narasi yang dapat ditambah
unsur lainnya seperti gambar sebagai

penjelas.
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BAB IV

TEKNIK DASAR KOMPUTER ARAB

A. Capaian Pembelajaran

Mahasiswa dapat menguasai teknik-teknik dasar komputer Arab.

B. Sub Capaian Pembelajaran

1.

Mahasiswa dapat menguasai teknik pengaturan bahasa Arab

pada windows.

Mahasiswa dapat menguasai teknik dasar penulisan dokumen

Arab pada Ms Word.

Mahasiswa dapat menguasai teknik penulisan angka Arab pada

Ms Word dan Ms PowerPoint.

. Mahasiswa dapat menguasai teknik penambahan simbol-simbol

tertentu pada Ms Word.

C. Materi Pokok

BAB IV: TEKNIK DASAR KOMPUTER ARAB

|

1.

Pengaturan Bahasa Arab pada Windows )

)
)

Teknik dasar penulisan dokumen
Arab pada MS Word

Teknik penulisan angka Arab pada
Ms Word dan Ms PowerPoint

Teknik penambahan simbol tertentu
pada Ms Word

Fwp:

)
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1. Pengaturan Bahasa Arab pada Windows

Permasalahan mendasar pertama yang dihadapi guru ketika akan
membuat media pembelajaran berbasis komputer adalah terkait
pengaturan bahasa di perangkat mereka. Sering ditemukan kasus guru
kesulitan menulis Arab karena fon Arab tidak muncul pada keyboard.
Permasalahan tersebut memang sering muncul pada penggunan
windows yang ingin berpindah dari suatu bahasa ke bahasa lainnya
(https://suport.office.com, t.t.).

Secara praktis, pengaturan bahasa pada windows agar kita bisa
menggunakan komputer kita dalam menulis Arab dapat dilakukan
dengan mengikuti langkah-langkah berikut.

a. Pilih “Control Panel” pada start menu

0 Opera >

" Getting Started >

Papih Rara

[y Documents
Windows Anytime Upgrade
= yt P9

g Pictures
AL WordPad

e——

% Edraw Mind Map >

Mussc

Games

Computer

Control Panel~_
@ Mad Race *33/
Devices and Printers

Default Programs

Gambar 4. 1 Masuk Control Panel

a. Arahkan kursor ke menu “Clock, Language, and Region”,
kemudian klik “Change keyboard and other input methods” .
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System and Security
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Network and Internet

Wardware and Sound
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A 4 o
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}-f Programi

el 4 e e

Gambar 4. 2 Masuk Pengaturan Bahasa dan Regional

PO I ey iy

Vuwhy Comegey *

User Accounts and Famdly Salety
§ A% o rerove e Kiowrts
1 v e e M 0y e
Appes ance
N (nonge ddtog ba b s
Aot 1 rven vendan
Clock, Language, and Region
DI et lahiiot o i e ey -
Late OF Acoess /.
Lot Wademy Wpped Wi
(ptmse ctnadl bgin,

1 b

Pilih menu “Keyboard and Languages”, kemudian klik pilihan

“Change keyboards” .

W Regian and Languasge

Fomwts | Locanon | Keyboards and argusges | Admimtrative

Keyboards arc other input languages
To change yvour keybomd or irput language click Change keyvooards.

Chan poerds...

Haw dolchanae the snctoarc lazout (o the Welcome screanl %

Hows san Linstal addditions! langseges?

ex J.

Gambar 4. 3 Mengubah Keyboard
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b. Pilih menu “General”, kemudian klik pilihan “Add”
s Text Services and Input Languages ﬁ

Default input language
fmmdhmmuwlmmolomottmdd“'adm
lolds

[Indonesian (ndonesa) - US -

Instaled services

Select the services that you want for each input language shown in the kst
Use the Add and Remove buttons to modiy this kst

m indonesan (~donesia)
& Keyboard
- uUs
« Other -~ —_—
o «  Ink Comection . Add... \%
Englsh (Unked States) 1
o Keyboard . Bemove
= US Propetios
= Other
Move Dgwn

[ ok )| cowel |[ aoov |

Gambar 4. 4 Menambahkan Keyboard
c. Pilih “Arabic (Saudi Arabia)”, kemudian ceklis “Arabic (101)”. Klik
IIOkII
d. Pilih “Apply”
e Text Services and Input Languages

Dol st ot langusage
'Sdodmdhmmmmnlomcalhodd“'orﬂw
s

N aled servioes

Belect the sessrvices that you wartd Tor easch inoed lengueoge showen iy the et
Use the Add and Remove Bottona 1o moddy thaa kst

= Avabse (101)
BB Enghen (Linted States) !
itdo Myt:JoS.'d l Move LUp

- Oaher -

[ ok ) [ ewm ) [ sesh )|

Gambar 4. 5 Menambahkan Keyboard Model Arab
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e. Jika pada papan bahasa di pojok kanan bawah sudah tersedia
pilihan bahasa Arab, maka pengaturan bahasa Arab berhasil

dilakukan sebagaimana terlihat pada gambar di bawah ini.

o0 9™ &l B |

* Gambar 4. 6 Cara Cek Keyboard Arab Sudah Tersedia
(www.Muhadith.org, t.t.)

Cara pengaturan bahasa Arab di atas adalah pengaturan pada
Windows versi 7, sedangkan untuk pengaturan pada Windows versi 8
atau 10 bisa dilakukan lebih mudah lagi. Untuk jelasnya bisa memindai
kode QR yang tersedia di bawah.

=

Gambar 4. 7 Kode QR Pengaturan Bahasa Arab pada Windows 8 dan 10
(Bahtiar, 2019a)

Bab 4. Teknik Dasar Komputer Arab | 4:9



2. Teknik Dasar Penulisan Dokumen Arab pada Ms Word
a. Mengenali letak huruf Arab pada Keyboard Latin

Bagaimana kita bisa mengenali huruf Arab padahal huruf-huruf
yang tertera di keyboard adalah huruf latin? Pertanyaan ini menjadi
pertanyaan selanjutnya bagi seseorang yang akan menulis
menggunakan font Arab. Jika ingin mengambil cara instan,
penggunaan keyboard Arab, screen Arabic keyboard, atau
pemasangan stiker huruf Arab pada keyboard bisa menjadi pilihan.
Meski begitu, pengetikan secara manual dengan keyboard yang
tersedia pun bukanlah hal yang sulit. Hal yang diperlukan agar bisa

mengetik Arab secara manual adalah mengamati tabel-tabel berikut:

No Arab | Latin Keterangan
1 ‘ H Alif
2 ¢ N Alif Magshfirah
3 < F Ba’
+ = J Ta
5 = E Tsa’
6 d [ Jim
7 C P Ha’
8 < O Kha’
9 . ] Dal
10 : ~ Dzal
11 J Vv R&’
12 J Zay
13 o S Sin
14 o A Syin
15 o= W Shad
16 o= Q Dha’d
17 = ‘ Tha’
18 = / Zha'
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19 d U ‘Ain

20 d Y Ghain

21 o T Fa&’

22 S R Qaf

23 4 ; Kaf

24 J G Lam

25 ¢ L Mim

26 < K Nin

27 3 , Wawii

28 ° I Ha&

29 ¥ B Lam alif

30 ¥ | Shift+B Lam madd

31 Y Shift+G Lam hamzah

32 ¥ Shift+T Lam hamzah

33 s X Hamzah

34 | H Hamzah

35 & Z Hamzah

36 X C Hamzah

37 ¢ D Ya’

28 C M Ta’u al-
Marbdthah

N | Arab | Latin Keterangan

o

1 - Shift+Q | Fathah

2 = Shift+A | Kasrah

3 : Shift+E | Dhammah

4 Shift+W | Tanwin fathah

5 Shift+S | Tanwin kasrah
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Tanwin

6 Shift+R
dhammah

- Shift+" | Tasydid

- Shift+X | Suk(n

[ Shift+H | Madd

(https://en.wikipedia.org/, 2019)
Untuk lebih mempermudah mengetik Arab dengan menggunakan
keyboard biasa (non Arab), maka bisa juga dengan perhatikan gambar
berikut:

l@[:l@l:llll

Eisi]m@mm
0 Y P o

Gambar 4. 8 Lay out Keyboard Arab
(https://site.google.com, 2013)

Sebenarnya, tanpa menghafal letak huruf per huruf pada Keyboard
Latin, kita juga bisa menulis dokumen berbahasa Arab dengan
menggunakan program on Screen Keyboard bawaan Windows yang
biasanya telah otomatis terpasang. Penggunaan on Screen Keyboard atau
Keyboard Virtual sendiri pada hakikatnya hampir sama dengan
Keyboard fisik, yaitu dengan menekan (menyentuh) tombol-tombol
yang diinginkan (Gookin, 2013, hIm. 24).

Untuk lebih jelasnya tentang penggunaan on Screen Keyboard dalam
penulisan Arab ini bisa memindai kode QR yang tersedia di bawah.
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[m] Ay [m]

E-

Gambar 4. 9 Menulis Arab dengan Screen Keyboard
(Bahtiar, 2019¢)

b. Mengatur Arah Penulisan

Hal mendasar tapi sangat penting untuk dilakukan ketika kita
akan menulis sebuah dokumen berbahasa Arab pada Ms Word adalah
mengatur atau memindahkan arah tulisan menjadi “kanan ke kiri”
(Qutbuddin, t.t.). Untuk memindahkan arah tulisan menjadi “kanan ke

kiri”, kita dapat memilih simbol seperti pada gambar di bawah ini:

[hwan Rahman Bahtiar [

flle  Beranda Sisipkan  Desain  Tataletak  Referensi  Surat  Peninjauan  Tampilan  Zotero Ul hal  Bantuan  EndNoteX9  FoutPDF O Beritaht g B
ol Stm o= (= A i s pT&mukan X
TmesNewRo +[12 | A" A" | Aaw | K | SivZio 3y BE "@zl T nasocene| mambocx AaBC( AsBoct AdB i @J ng
Tempel B I Usrhix | A v Ac | E===5 15, AR TNormal | TTidakAd.. Judull  Judul2 Juddl 5 S Dikte Sendto
- i rih L | e = - I pih~ MindManager

PapanKiip & Font r Paragraf 7 Gaya il Pengeditan Suara | MindManager
L JRR R R v A NS IS U « RS I RIS R R R AN SRR R AR SO W B B

Gambar 4. 10 Memindahkan Arah Tulisan "Kanan ke Kiri"

Jika simbol di atas tidak ditemukan, kita dapat memunculkannya
dengan cara berikut.
1) Buka dokumen, kemudian klik file dan pilih menu opsi (option).
2) Pada Bilah Alat Akses Cepat (Quick Access Toolbar), geser menu ke
bawah dan pilih All Semua Perintah (commands).
3) Cari dan pilih Arah Teks Kanan ke Kiri (Right to Left Text Direction).
4) Klik Tambah (Add) seperti gambar di bawah ini.
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Customize Quick Access Toolban G

For all documents (default) v
€ Undo [»
(5 Redo

P91 Left-to-Right Text Direction
T4 Right-to-Left Text Direction

Gambar 4. 11 Menambahkan Menu "Kanan ke Kiri"
(https://www.easytweaks.com/, t.t.)

3. Teknik Penulisan Angka Arab pada Ms Word dan PowerPoint

Persoalan mendasar lain yang sering muncul dalam pembuatan

media pembelajaran bahasa Arab adalah terkait penulisan nomor Arab

seperti 3 ¢2 <1. Masalah tersebut muncul meskipun pengaturan bahasa

Arab pada komputer atau laptop kita sudah dikondisikan. Contoh

permasalahan dalam penulisan tersebut seperti tergambar pada

gambar di bawah ini.

Ihwan Rahman Bahtiar

Fle Beranda  Siplan Desain Totaletak Referensi Swat Penijuan  Tampian  Zotero  aSHghill  Banuan  EndNoteX9  FoxtPDF O Beritaht & ©
& | Mienes % A ; o PTemukan - s
[ [msieere -l KA A A Aasbceox| Assbceo AaBbCc AsBocct AQB L L g
gered BIU-a RN Normal | ¥ Tidak Ad... Judul1 i 2 Judul \ Dikte Sendto
el U-ax £ A A 1% pilin~ . MindManager

Papan Kip 1 Font Gaya % Pengedtan Susra | MindManager ~

987654321

1900 B e [CERE (RIS IS T B (RS IR ) 8.1 -7

Indonesia
Keyboard US

Inggris (Amerika Serikat)
Keyboard US

Arab (Arab Saudi)
Keyboard Arabic (101)

3 Preferensi bahasa
Halaman8dari8 Sdari80kats [¥  Arab (Arab Saudi
H P Ketik di sini untuk mencari ~Al®RJ

Gambar 4. 12 Masalah yang Sering Muncul dalam Penulisan Nomor Arab
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Jika diperhatikan gambar di atas secara teliti, kita temukan
masalah penulisan nomor Arab. Meskipun keyboardnya sudah kita atur
ke Arabic. Untuk mengatasi permasalahan di atas, kita dapat mengikuti
langkah-langkah sebagai berikut:

a. Buka menu File dan pilih Opsi
b. Klik menu Tingkat lanjut (Advance)
c. Arahkan kursor ke bawah sampai menemukan menu Tampilkan

Isi Dokumen

d. Pada pilihan Angka (number) pilih tipe “Konteks”
e. Tekan tombol Ok.

Gambar 4. 13 Cara Mengubah Tipe Nomor ke Konteks
(https://superuser.com/, 2011)

Teknik penulisan angka Arab di atas berlaku pada program Ms
Word, adapun pada Ms PowerPoint angka-angka Arab tidak dapat

dituliskan satu persatu secara dengan menekan tombol angka pada
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keyboard, melainkan importasi simbol-simbol secara manual melalui
langkah-langkah berikut:

a. Buka file Ms PowerPoint

b. Pilih menu Sisipkan (Insert)

c. Pilih Simbol dan masukan simbol Angka Arab

Simbol ? x
Font: Traditional Arabic L Subset: | Arab w
> . » N ” . .. A . A . A - A
P ﬂ X a a (; e|e|e|¢e€ 1 ljo|l-|juujuju|v
= W A~ — B
1 |Elee|S |5 |Y|f I I N I I
| ! 2 [N L t t t = = 2 B o 'y A -lc" -le“
Ell g d ]l o2 ls|e
viv v lelelaly|alalrl™ i
. - —T = -
I Ll P 5 . W Y
n_.IJ E i LS o o \' A ¥ o r ' N v
Simbol yang baru digunakan: 6
VIVIE|E|¥|©|®|™|t|#|<|2|+|x|=|p|alB

Mama Unicode:

Extended Arabic.Indic Digit One Eode karakter: | 0&F1 dari: Unicode (hex} |+

et

Gambar 4. 14 Memasukkan Simbol Angka Arab pada Ms PowerPoint

4. Teknik Menambahkan Simbol Tertentu pada Ms Word
Permasalahan lain yang kerap muncul saat penulisan dokumen

berbahasa Arab adalah tidak adanya simbol tertentu yang bisa

simbol yang tidak tersedia di keyboard sebenarnya bisa dimasukan ke
dalam dokumen dengan cara manual seperti memasukkan angka Arab
pada Ms PowerPoint yang telah dibahas sebelumnya, hanya saja
sangat tidak efektif memasukkan simbol-simbol tertentu yang sering
dipakai dengan cara manual seperti itu.

Agar kita bisa mengakses suatu simbol dengan langsung menekan
tombol tertentu pada keyboard, kita bisa melakukan beberapa langkah

berikut ini:
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a. Pilih menu Sisipkan atau Insert

hwan Rahman Bahtiar

File  Beranda M Desain  Tataletak Referensi Suwat  Peninjauan  Tampilan  Zotero  alohal  Bantuan  EndNoteX9  FoxitPDF P Beritaht 8 || P

I - A — | @Tautan v 1/~ [ o

[ Helaman Sampu i £ Gambar '@ lkon @Bagan B Dpatian Adén [:é! D Tautan ?;] [} Header [~ | Tlpersamasn
D Halaman Kosong £ Gambar Oniine D Model 30 @: Cuplikan Layar v 8 ﬂ Bookmark Footer "4 @ () imbol+
i Tabel Odé s Video Komentar Kotak  _
5 Pemisah Halaman o | RyBentuk~ & SmartArt 0/ Add-inSaya Oniine | [ Referensisiang 2 Nomor Halaman» | 745 25+ 8

Halaman Tabel lustrasi Add-in Media Tautan Komentar Header & Footer Teks Simbol A
L 3-4vZ‘l‘l-\-g‘l‘lva‘x‘]w‘4-\‘S‘r‘5‘\r7‘|‘8w‘9‘1‘10w‘11-\»lZ‘l‘13‘\rlA\l\lS‘wﬁ-lrﬂ‘l‘ 4

o

b. Pilih menu Simbol

[hwan Rahman Bahtiar 1

fle  Beranda Sisipkan Desan Tataletak  Referensi Suwat Peninjauan  Tamplan Zotero  wUighal  Bamtuan  EndNoteX9  FoxtPDF P Beritaht g B
B Halamn Sampul» F3 Gambar % lkon @Bagan I DapatanAdn Eé @ Tautan + '@ 1) Header v B | T Persamaan
D Halaman Kosong £ Gambar Online 9 Model 30 @ Cuplikan Layar * l:] Bookmark Q Footer~ 4~ @ @
i Ohddi .| Video ) Komentar Kotak % F
SPemisshdaman |, Bentukr  BSmartht oJAdtinSaa Oniine | [ Referensisiang [ Nomor Halaman+ | 75+ =+ ] -

Halaman Tabel lustrasi Add-in Media Tautan Komentar Header & Footer Teks Simbol A

L 3'I‘2<\'lw‘E-wlw-Zw-]‘\‘4-\‘5‘116‘\-7‘\‘8‘\‘9‘|<10‘\-11‘\‘1Z‘\‘11-|d‘(w-lSw-gW*ﬂ-l‘ A

c. Pilih salah satu simbol (contoh: Harakat berdiri) dan tekan tombol
Sisipkan (Insert)

Simbol ? X

Simbol  Karakter Khusus

Eont: | Traditional Arabic v Subset: | Arab ]
- - +* - = '_ i N
fol \ Y A al /. 3 . | - - B 2| o
cd N
= = & - ¥ = = - 3 . = ¢
S|S|o|le|e|S]|sla|a|8|2]8I0]e|a|l8]2]0
c|3|s|<|5|S|8|c|c|S|a||[V|[Y[Y[¥|o]|F*
/ AlA|l A A ofe—a £ | | =
YIA|IA|IS]| S S| S . .
Simbol yang baru digunakan:
S -
sV v]el£le|lo|e™ |2 <|z2|+]|x|o|ul|a

Nama Unicode:

Kode karakter: 0670 | dari:| Unicode (hex) |~
Arabic Letter Superscript Alef Rode karakter | g I el ex) ._J

Koreksi Otomatis... Kunci Pintasan... v Kunci pintasan: 0670, Alt=X

-
Z
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d. Pilih tombol Kunci Pintasan (Short Key)

Simbol ?

Simbol  Karakter Khusus

Font: Traditional Arabic ;‘ Subset: | Arab E
. - - - = A

o -; Y A ﬂ /, 3 . — - | - | = _:: (oL

3

= = £ - b T B N - s . = 3

\_3/ - | Q|| e C | & > O C S O L%, glc|S |2 o

g|(a]|s|=|B|o|R|c|a|d|le|l|V]|Y|Y|¥|0O]|?F

’ =% A_i\ % .‘\ ey ‘ ? ‘c 23
viala]|E|S]|g|? — ; .

Simbol yang baru digunakan:
SN|VI€|£|¥|O|®™ £ |£|<|>|+|x|o|p]|a

Nama Unicode:
Arabic Letter Superscript Alef

Koreksi Otomatis... Kunci pintasan: 0670, Alt=X

Sisipkan

Kodekarakter:‘0670 'gari::lj}xico&etﬁexi j]

Batal

e. si kolom Tekan Kunci Pintasan Baru dengan mengombinasikan

tombol tertentu, misalnya CTRL+, dan pilih tombol Terapkan

(Assign).

~

Kustemisasi Keyboard

Tentukan perintah
Kategori: Perintah:

Semua Perintah Symbol

Tentukan urutan keyboard
Kunci saat ini: Tekan kunci pintasan baru:

Simbol:

Saat ini ditetapkan ke: [kunci prefiks]

Simpan perubahan di: ' Normal jv '

Deskripsi
Sisipkan simbol yang ditentukan dengan Ubah Simbol di atas

Hapus Reset Semua... | Tutup
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Untuk lebih jelasnya, langkah-langkah penambahan simbol di atas
dapat dipelajari pada video yang dapat diakses melalui memindai QR

kode di bawah ini.
[=] 3

Gambar 4. 15 Kode QR Tutorial Menambahkan Simbol Tertentu
(Bahtiar, 2019b)

D. Rangkuman Materi

1. Sebelum menyusun sebuah media pembelajaran bahasa Arab
berbasis komputer, kemampuan dasar yang perlu dikuasai seorang
guru adalah menguasai teknik-teknik dasar komputer Arab.

2. Melakukan pengaturan bahasa agar komputer atau laptop kita
mendukung dalam penulisan Arab. Pengaturan tersebut bisa
dilakukan melalui pengaturan bahasa dan regional pada menu
Panel Kontrol.

3. Selain pengaturan bahasa, kemampuan lain yang perlu dikuasai
guru bahasa Arab ketika akan membuat media pembelajaran
berbasis komputer adalah penulisan dokumen Arab pada Ms
Word yang kuncinya berada pada kemampuan mengenal letak
huruf-huruf hijaiah pada keyboard dan pengaturan arah teks dari
kiri ke kanan menjadi kanan ke kiri.

4. Penulisan angka Arab pada program Ms Word maupun Ms
PowerPoint memerlukan pengetahuan dan keterampilan

tersendiri, jika tidak maka akan menimbulkan kesulitan ketika
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akan membuat media pembelajaran bahasa Arab berbasis
komputer.

5. Kita dapat membuat kunci pintasan (short key) dengan
mengombinasikan =~ tombol-tombol  tertentu agar  bisa

menambahkan simbol yang mudah diakses dengan keyboard.

E. Tugas
Salin ulang teks berikut pada program Ms Word dengan baik dan
benar!
oo A 1480 B a1 VY el pg e dbo Vs asll B TS L sts) SVl O
s ol Db e i Rl o B
b 9l QUL i) 25U dadlall ol B9 csdgn o5 len] W8 S leaia L 9] comias-
el 2k 3 aagdsle Jl B JME Y e g Y1 s e sudsd) JlemtnY) o 5 il )
(S
draxel pa B ey Dl B Ledadil POl OVl 5 ciladl Gl Ailgiy OLL pligil das
S5 el lgde @3l B B 5 S danl Ob e egd sllly Vate el e VY il

N0 B T VT A B DY) P gt el By Ul ey

F. Tes Formatif

1. Sebutkan langkah-langkah memrogram bahasa agar perangkat
laptop kita mendukung penulisan Arab!

2. Sebutkan letak-letak huruf-huruf hijaiah di bawah ini pada
keyboard latin!

IS IRCIRC NG S IR S N X

3. Sebutkan mengapa pada Ms tidak bisa menulis angka-angka
Arab meskipun pengaturan bahasa pada komputer sudah diatur
untuk mendukung penulisan Arab?

4. Gambarkan skema penambahan menu Arah Teks Kanan ke Kiri

pada komputer atau laptop kita.
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5. Teknik apakah yang digunakan untuk menambahkan simbol
tertentu yang dibutuhkan dan dapat diakses melalui kombinasi

tombol keyboard?

G. Glosarium

Angka Arab : Kumpulan angka yang mengacu
pada penulisan angka Hindi atau
Hindu-Arab seperti °«¥«¥«<Y&) dan
seterusnya.

Assign : Perintah untuk menerapkan
instruksi yang telah diatur dengan
menggunakan kombinasi tombol-
tombol tertentu.

Screen Keyboard : Keyboard virtual pada laptop yang
bisa  berubah-ubah  komposisi
hurufnya tergantung pengaturan
bahasanya.

Sisipkan/ Insert : Memasukkan suatu simbol atau
karakter pada bagian dokumen
tertentu.

Simbol : Karak-karakter pada Ms Word atau
Ms PowerPoint yang tidak terdapat
pada tombol keyboard.

Keyboard : Suatu perangkat pada laptop yang
berbentuk bidang luas dan berisi
kumpulan tombol yang memuat
huruf-huruf atau suatu karakter

Kunci Pintasan/ Short Key : Kombinasi tombol pada laptop yang
memuat suatu perintah untuk
memasukkan suatu simbol atau
karakter.

Opsi : Menu pada Ms Word yang berisi
beragam pilihan pengaturan yang
dibutuhkan untuk menulis
dokumen.
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Ms Word Sebuah program pengolah Kkata
yang sering digunakan untuk
membuat sebuah dokumen tertulis

Ms PowerPoint Sebuah program yang digunakan
untuk membuat presentasi dengan
mengombinasikan ragam gambar
dan animasi.
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[ BAB V }

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN MS POWERPOINT

A. Capaian Pembelajaran
Mahasiswa dapat menyusun presentasi yang interaktif dengan

menggunakan Ms PowerPoint

B. Sub Capaian Pembelajaran

1. Mahasiswa dapat mengetahui menu-menu utama pada Ms
PowerPoint

2. Mahasiswa dapat menguasai teknik dasar penggunaan Ms
PowerPoint

3. Mahasiswa dapat membuat media pembelajaran menggunakan
Ms PowerPoint

4. Mahasiswa dapat menguasai beragam teknik publikasi

dokumen Ms PowerPoint

C. Materi Pokok

Mengenal tampilan dasar pada Ms PowerPoint )

BAB V: MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF MENGGUNAKAN MS
POWERPOINT

Teknik dasar penggunaan Ms PowerPoint )

Media pembelajaran dengan Ms PowerPoint )

AAA A

Teknik publikasi dokumen Ms PowerPoint)
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1. Mengenal Tampilan Dasar Ms PowerPoint

Ms PowerPoint atau lebih dikenal dengan sebutan PowerPoint
merupakan program yang sangat populer karena hampir semua
kalangan menggunakannya untuk keperluan presentasi pekerjaan
mereka (Wempen, 2004, hlm. 11). Dalam proses kegiatan pembelajaran,
PowerPoint merupakan program favorit para guru karena program ini
bisa dikatakan sebagai program pengolah gambar, grafik, atau animasi
yang paling mudah digunakan dibandingkan program lainnya.

Penggunaan PowerPoint dalam pembelajaran diyakini sebagian
besar pengajar akan membuat pembelajaran lebih efektif dan menarik.
Benarkah demikian? Sebenarnya efektif tidaknya atau menarik
tidaknya pembelajaran dengan menggunakan media berbasis
PowerPoint akan dikembalikan kepada guru yang menyajikan dan
membuat media tersebut. Hanya saja, beberapa
penelitian memang menyimpulkan bahwa penggunaan media berbasis
PowerPoint berpengaruh positif terhadap pembelajaran, khususnya
pembelajaran bahasa Arab.

Masri (Masri, 2016) menyimpulkan penelitiannya bahwa
metodologi pengajaran bahasa Arab berbasis media PowerPoint dapat
mengurangi kejenuhan belajar siswa bahkan sebaliknya mereka akan
lebih bergairah dan tertarik dengan pelajaran bahasa arab karena lebih
kreatif, atraktif, serta tidak monoton. Kesimpulan yang sama juga
disampaikan Mayasari, Razaq, & Fatmawati (2018) bahwa penggunaan
media pembelajaran PowerPoint pada pelajaran bahasa Arab dapat
meningkatkan motivasi belajar mereka. Penggunaan teknologi
(termasuk PowerPoint) berperan dalam keselarasan dan keberlanjutan
pembelajaran bahasa Arab dari tingkat dasar hingga tingkat menengah
atas. Teknologi mendorong siswa untuk semakin tertarik mempelajari
bahasa Arab. Dan teknologi menciptakan realisasi dan relevansi
dengan apa yang dirasakan siswa ketika mempelajari bahasa Arab
(Iswanto, 2017, hlm. 152).
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Berdasarkan beberapa keterangan di atas, PowerPoint benar-benar
diperlukan dan harus dikuasai penggunaannya oleh seorang pengajar
ketika akan membuat media pembelajaran. Langkah pertama menuju
penguasaan penggunaan PowerPoint adalah mengenal menu-
menu/fitur-fitur utama yang terdapat pada PowerPoint. Untuk
mengenal fitur-fitur apa saja yang terdapat pada PowerPoint, kita

dapat mengamati gambar dan tabel berikut.

Peninjauan  Tampilan  Add-in  Bantuan  EndNote X9  Foxit PDF

\\ooag|: O O Temukan D
AlLo30 O Bicui - |
e { ) %lFlS ¢ 1% Pilih -

Klik untuk menambahkan
judul

Klik untuk menambahkan subjudul

Gambar 5. 1 Tampilan Utama pada Layar PowerPoint

No. | Nama Gambar Deskripsi
Bagian
1 Tab File Eile Berisi  perintah  yang
terkait dengan

pengolahan slide seperti
simpan, simpan sebagai,

membuka dan menutup

dokumen, membuat
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2 Toolbar
Akses
Cepat

VAN

dokumen baru,
mencetak, membagikan,
dan mengekspor

dokumen.

Bilah alat (toolbar) berisi
perintah-perintah  yang
sering digunakan seperti
menyimpan (save),
urungkan slide (undo),
dan jadikan slide (redo).

3 Ribbon

4 Bar
Judul

5 Tombol
Ukuran

Jendela

Kumpulan beberapa tab
yang mengorganisasikan
objek tertentu sesuai

dengan fungsinya.

Bar yang menampikan
judul slide yang sedang

digunakan atau dibuka.

Toolbar ~yang memuat
perintah untuk
memperbesar atau
mengecilkan ukuran

layar.

6 Panel
Slide

Area yang berada di
sebelah kiri slide utama
yang  menggambarkan
kondisi slide-slide pada
dokumen yang sedang
dibuka. Panel ini juga
berfungsi untuk
menavigasi dari satu slide

ke slide lainnya.
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7 Slide

Pane

Klik untuk menambahkan
judul

Bidang atau layar utama
yang sedang dibuka atau
digunakan untuk

membuat slide.

8 Bar
Status

5lide 1 dari 1

Bar yang menampilkan
status halaman slide yang
sedang digunakan serta
jumlah slide yang tersedia
dalam sebuah dokumen

PowerPoint.

9 Tombol

View

B == & ¥

Tombol  yang  berisi
perintah untuk
mengubah tampilan slide
presentasi atau dokumen

PowerPoint.

10 | Kontrol

Zoom

- + 6% Y

Tombol yang  dapat
digunakan untuk
mengubah ukuran layar

utama atau slide pane.

Tabel 5. 1 Bagian-bagian Utama pada PowerPoint dan Fungsinya
(Lowe, 2013, hlm. 17-18; Lee, 2017, hlm. 2-3; Sianipar, 2018, hlm. 21)

Semua menu di atas merupakan bagian penting yang harus

dikuasai jika kita akan menyusun slide presentasi atau media

pembelajaran. Hanya saja, dalam mengolah grafik agar lebih hidup

dan interaktif, menu-menu pada Ribbon merupakan bagian yang paling

penting untuk sering dilatih dalam membuat dokumen berbasis

PowerPoint. Secara garis besar, bagian-bagian pada Ribbon terdiri dari

beberapa sub menu lainnya. Untuk lebih jelas, bagian-bagian tersebut

dapat diperhatikan pada tabel dan gambar-gambar berikut.
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No. Tab/Bagian Fungsi Dasar

1 File Membuka, menutup, mencetak, dan
membagikan dokumen presentasi.

2 Beranda (Home) Membuat dan  memformat  slide
presentasi.

3 Sisipkan (Insert) Menyisipkan beragam jenis objek pada
slide presentasi.

4 Desain (Design) Mendesain tata letak sebuah slide.

5 Transisi (Transition) ~ Memberikan efek transisi pada saat
pergantian slide.

6 Animasi (Animation) ~ Menambahkan efek animasi pada slide
presentasi.

7 Peragaan Slide (Slide Menampilkan peragaan slide presentasi.

Show)

8 Peninjauan (Review) = Menambahkan komentar pada slide
presentasi.

9 Tampilan (View) Mengubah tampilan layar utama/ slide
pane.

(Lowe, 2013, hlm. 19)
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Gambar 5. 2 Sub Menu pada Beranda (Home)
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Alat-alat atau fitur pada menu Beranda (Home) di atas pada
dasarnya berfungsi untuk memformat teks pada slide seperti
menebalkan huruf, mengganti jenis huruf, atau mengatur jenis baris
teks.
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Gambar 5. 3 Sub Menu pada Sisipkan (Insert)

Alat-alat atau fitur pada menu Sisipkan (Insert) di atas berfungsi
untuk menyisipkan foto, grafik, table, diagram, suara (audio), maupun

film.
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Gambar 5. 4 Sub Menu pada Desain

Alat-alat atau fitur pada menu Desain (Design) berfungsi untuk

mengatur tampilan slide, sepeti mengatur tampilan latar belakang.
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Gambar 5. 5 Sub Menu pada Transisi

Alat-alat atau fitur pada menu Transisi (Transition) di atas
berfungsi memberikan efek transisi pada saat perpindahan dari satu

slide ke slide lainnya.
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Gambar 5. 6 Sub Menu pada Animasi

Alat-alat atau fitur pada menu Animasi (Animation) di atas

berfungsi memberikan efek transisi pada slide dan menambahkan efek

pada teks, gambar, maupun judul presentasi.
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Gambar 5. 7 Sub Menu pada Peragaan Slide (Slide Show)
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Alat-alat atau fitur pada menu Peragaan Slide (Slide Show) di atas
berfungsi untuk mengatur peragaan slide dan menjalankan slide
presentasi (Wllson, 2017, hlm. 13-14).

2. Teknik Dasar Penggunaan Ms PowerPoint
Sebelum membuat media pembelajaran dengan menggunakan
program PowerPoint, ada beberapa teknik dasar penggunaan
PowerPoint yang harus dikuasai terlebih dahulu. Penguasaan teknik-
teknik ini sangat fundamental sebab tidak mungkin kita membuat
media pembelajaran yang menarik dengan PowerPoint tanpa teknik-
teknik ini.
Membuat atau menambahkan slide baru
Untuk membuat atau menambahkan slide baru kita bisa mengikuti
langkah-langkah berikut:
1) Klik tab Home
2) Pilih slide yang akan ditambahkan slide baru setelah atau
sebelumnya
3) Pilih New Slide
4) Pilih model slide.
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Gambar 5. 8 Menambahkan Slide bar
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a. Memilih tema slide yang sesuai
Agar slide yang ditampilkan sesuai dengan materi yang akan
disampaikan, tema slide harus disesuaikan agar terlihat menarik.
Untuk memilih tema, kita bisa mengikuti beberapa langkah berikut:
1) Klik tombol Pengurut Slide (Slide Sorter) pada bar status
2) Pilih salah satu slide atau beberapa slide
3) Klik Tab Desain (Design)
4) Klik Tema (Themes)
5) Klik kanan pada tema yang terpilih
6) Klik Terapkan ke Slide Terpilih (Apply to Selected Slides).

Gambar 5. 9 Memilih Tema Slide
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b. Menulis teks pada slide
Memasukkan teks merupakan unsur penting dalam pembuatan

media pembelajaran. Untuk memasukkan teks pada sebuah slide, kita
dapat mengikuti langkah-langkah berikut:

1) Tambahkan slide baru dan pilih salah satu model slide

2) Klik kota judul atau teks

3) Tulis sebuah teks

4) Klik pada area luar kotak teks.

Gambar 5. 10 Menyisipkan Teks pada Slide

c¢. Mengatur jenis dan ukuran huruf

Dalam membuat media pembelajaran, pemilihan huruf sangat
memengaruhi tingkat keterbacaan media yang dibuat. Untuk bisa
mengatur jenis maupun huruf dalam PowerPoint, langkah-langkah
yang bisa diikuti adalah sebagai berikut:
1) Klik area teks
2) Kilik atau tarik satu atau beberapa kata
3) Klik Tab Home
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4) Klik kotak dialog pada kelompok huruf
5) Geser ke bawah untuk memilih huruf
6) Pilih jenis huruf yang diinginkan

7) Klik dua kali angka pada Size text box

8) Klik Ok
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Gambar 5. 11 Mengatur Ukuran Huruf di Ms PowerPoint
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d.

Menyisipkan gambar pada slide

Salah satu daya tarik penggunaan PowerPoint dalam membuat

media pembelajaran adalah bisa memasukkan gambar baik statis

maupun animasi. Untuk bisa menyisipkan gambar pada slide

PowerPoint, kita bisa mengikuti langkah-langkah sebagai berikut:

1
2)
3)
4)
5)
6)

Pilih slide

Klik tab Insert

Klik gambar (picture)

Pilih folder tempat penyimpanan gambar yang akan disisipkan
Klik File yang dipilih

Klik Insert

M 0@

@ it Feren x

e.

Menyisipkan video atau audio

Agar slide presentasi yang dibuat lebih menarik, kita bisa

menyisipkan sebuah video ataupun audio ke dalamnya. Adapun cara

untuk menyisipkan video atau audio ke dalam slide PowerPoint adalah

sebagai berikut:
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1) Pilih slide

2) Klik tab Insert

3) Kilik Video or Audio

4) Klik satu pilihan yang tersedia pada menu drop-down

5) Pilih folder tempat penyimpanan video atau audio yang akan
disisipkan

6) Kilik file yang dipilih

7) Klik Insert

Click to add title

File narmec | 14G_1593 v Video Fites -

Toolt w Indert [v'ol

Gambar 5. 12 Cara Menyisipkan Video atau Audio pada Ms PowerPoint
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1)

2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

Menyisipkan tautan (hyperlink)

Agar slide presentasi yang dibuat lebih interaktif, kita perlu
menyisipkan sebuah tautan (link). Untuk memasukkan sebuah
tautan, kita bisa mengikuti langkah-langkah berikut:

Klik objek yang akan disisipi sebuah tautan

Klik tab Insert

Klik Hyperlink

Arahkan kursor pada kotak teks Text to Display

Tulis nama atau identitas Hyperlink yang akan dibuat

Klik Place in This Document (jika tujuan tautan berada dalam file

yang sama). Pilihan ini bersifat pilihan tergantung lokasi tujuan

tautan berada
Klik Ok
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Gambar 5. 13 Menyisipkan Tautan (Link) pada Ms PowerPoint

Menambahkan efek animasi pada objek

Agar slide presentasi terasa lebih hidup dan menarik, sebaiknya

kita memanfaatkan efek animasi yang sudah tersedia di Ms

PowerPoint. Cara memberikan efek animasi pada slide di PowerPoint

adalah sebagai berikut:

1)
2)
3)

4)

Pilih sebuah objek yang akan diberikan efek animasi

Klik tab Animations

Klik tanda panah ke bawah yang terdapat pada kumpulan animasi
untuk memilih jenis efek animasi

Klik Animation
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Gambar 5. 14 Memberikan Efek Animasi pada Slide

Kita dapat mengatur metode munculnya efek animasi,
menambahkan suara pada efek animasi, dan durasi munculnya efek
animasi melalui menu-menu yang ada pada sebelah kanan atas bagian

Animations sebagaimana tergambar pada gambar di bawah ini.

3)1Animatlon Pane P Start: On Click * | Reorder Animation
Trigger ~ (® Duration: |03.00 o -~ M
¥& Animation Painter  (®) Delay: 0000 | ¥ M

Gambear 5. 15 Beberapa menu yang dapat digunakan untuk Memodifikasi Efek
Animasi

h. Membuat Action Button pada slide

Terkadang kita memerlukan sebuah tombol atau beberapa tombol
aktif yang berisi tautan untuk menghubungkan satu slide ke slide
lainnya, atau menghubungkan slide ke file lain, bahkan ke alamat web

tertentu. Tombol yang dapat menghubungkan slide dengan file atau
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slide lain tersebut dikenal dengan istilah Action Button. Untuk dapat

menambahkan tombol tersebut dalam sebuah slide, kita dapat

mengikuti langkah-langkah berikut:

Pilih sebuah slide

1) Klik tab Insert

2) Klik Shapes

3) Klik sebuah model atau style Action Button

4) Klik tombol yang diinginkan

5) Klik Hyperling to (Change to)

6) Klik Hyperlik to dan sorot tanda panah ke bawah

7) Pilih salah satu tindakan tautan

8) Klik Ok

9) Tulis alamat URL

10) Klik Ok

11)Pada kotak dialog pilih Other File atau Other PowerPoint
Presentation

12) Klik file atau folder yang dituju

13) Klik Open

14) Klik tombol pada saat slide dijalankan
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Gambar 5. 16 Menambahkan Tombol Tautan pada Slide (1)
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Gambar 5. 17 Menambahkan Tombol Tautan pada Slide (2)
(Boyd & Anthony, 2016, hlm. 27, 40, 56, 118, 132, 142, 151, 164-165)
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3. Media Pembelajaran dengan Ms PowerPoint

Pada bagian ini kita akan mulai untuk membuat contoh media
pembelajaran bahasa Arab sederhana menggunakan Ms PowerPoint.
Model media yang akan dibuat adalah model drill atau latihan. Untuk
memandu pembuatan media pembelajaran model drill ini, terlebih

dahulu kita menyusun diagram alir (flowchart) sebagai berikut:

P Mulai

) 4

- = Menu Utama e

h 4 w
] Tentang program - 7 ’ i Petunjuk

2] Materi: Jumlah

Isimiyah

* Soal 1
/" Soal 2

* Soal 3

#_ Hasil

N

o Keluar
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Penjabaran teknis dari flowchart di atas adalah sebagai berikut:

1) Buat dokumen baru

Presentasil

PowerPoint
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2) Pilih salah satu desain

PowerPoint

Presentasi

Ihwan Rahman Bahtiar

File

Transisi  Animasi Add-in  Bantuan  EndNote X9  Foxit PDF

:‘.1. L....

Tema

Beranda  Sisipkan Peragaan Sli ninjauan  Tampilan

Varian
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Klik untuk menambahkan subjudul
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3) Tulis judul teks "w..yi 2", atur jenis dan ukuran hurufnya

Presentasil - PowerPoint lhwan Rahman Bahtiar
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4) Buat empat buah tombol dan masing-masing diberi nama

“Tentang program, “Materi”, “Latihan” dan “Petunjuk”.
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5) Tambahkan slide baru
6) Sisipkan gambar

an Rahman Bahtiar
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9) Duplikasi slide sebelumnya

Ihwan Rahman
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atav kalimat verbal Slide ini disusun oleh

awarah guru mata pelajaran Bahasa Arab

di SMA Unggulan Jakarta
Opsi Tempel: Melalvi media ini, siswa diharapkan dapat

o memahami  materi  pembela;
ain itu, file ini bisa berpe

Slide Baru an ajar mandiri

= diluar jam pelajaran

Hapus Shide

Tampsh Bagizn
Tata Letak

Reset Slide

Format Latar Belakang.

@ EHEDDEE

[@ Sembunyiken Slide %
{3 Komentar Baru ¥
Slhide2dan2 [[§  Bahasa Inggris (Amerika Serikat) Zcaatan BN BE B T -—1 + 2% H
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10)Ganti teks “Tentang program” dengan deskripsi tentang

“Petunjuk”

Ihwan Rahman Bahtiar

file  Beranda  Sisipkan Desain  Transisi  Animasi  PeragaanSlide  Peninjauan  Tampilan  Adddn  Banuan  EndNoteX9  FoxtPDF O Beritahus < Bagikan Komentar
o SmartArt . (= & B
3 | BB Bemwoine | B o (O o | Bowsnnssn | O @ [A] | ABla ) St
il - B
Side | Tobel | Gambar M CUPINLAYSCT | o o Model O Dhddinsaya -+ | Zo0m ] Komentar | Kotak Header WordArt Simbol | Video Audio Perekaman
Bav | - &) Album Foto ~ . ) o . Teks &Footer - 9 [ - . Layar
Slide Tabel Citra llustrash Add-in Tautan Komentar Teks. Media -
Petunjuk
Materi dan latihan pada slide ini harus dilalui
tahap demi tahap. Jika nilai akhir latihan
kurang dari 8o, Anda disarankan untuk
mengulang kembali materi dan latihan
latihan sebelumnya.
3
¥
Siide3dari3 [  Bahasa Inggrls (Amerika Serikat) Zcatatan B 55 B T - 1 + 2% B

11) Tambahkan satu atau beberapa slide baru

12) Tulis pada slide tersebut sebuah materi, contoh materi tentang
Jumlah Ismiyah

13) Atur jenis dan ukuran hurufnya

14) Copy+paste tombol Home dari slide sebelumnya

=
i

o] Lol U ihwan Rahman Bahtiar

Sisipkan Desain Trand nimasi Peragaan Slide Peninjauan Tampilan Add-in Bantuan EndNote X9 Foxit PDF P Bentahus & Bagikan  © Komentar

- [0 Tata Letak+ @>m\\g- 0 2 L Temukan U
o~ At Uiang ooAlle: Oidg deowi - | 2
v [ Bagion s S & -4 J46eN\ {5~ @ 1 Pilin+ 5
Papanklip Slide Font Paragrat Gambar Pengeditan | Suara 73

MATERI 1: dual dlas m

ol T3 0 a2y o3

Kalimat yang diawali dengan isim (kalimat nominal)
7o il b ;&8

kalimat yang tersusun dari mubtada’ dan khabar

;)I;l;.'.\ Clad Llb Ll Y

Rumus membuat jumlah ismiyah; l

» o+ laa

R

mengikuti mubtada’ baik dalam jumlah (mufrad, mutsana, jama’), maupun jenisnya (mudzakar

Sligeddarid (¥ Bahasa inggris merika Serikat) 2 Catatan LI T 1 + % @
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15) Tambahkan slide baru
16) Tulis soal pada slide tersebut

17) Sisipkan tombol-tombol jawaban

w Gt
File Sisipkan Desain Transisi Animasi Peragaan Slide Peninjauan Tampilan Add-in Bantuan EndNote X9 Foxit POF P Beritahus & Bagikan 2 Komentar
s T Tota Letak + u -IE A li- |@>E\\OoOf s [} & Pemukan i}
3 D, TN (At Uang @- [[coALLe: 2 e R & Gont - DL:J
ey A - .

" |l e |PTUSHM-m[L-A-|S==E » [[0BENA {5 @i e
PapanKiip Slide Font Paragrat Gambar Pengeditan Suara -

1) Jaod! (o dououo deaw) dlao ,Zpl: l

b gl

b pls

18) Ulangi langkah 15-17 di atas untuk menambah soal

19) Tambabh slide baru

20) Sisipkan tiga tombol dengan masing-masing dilabeli “Lihat Nilai”,
“Ulangi”, dan “Keluar”.

fle BWgnda  Sisipkan  Desain  Transisi  Animasi  PeragaanSlide  Peninjauan  Tampilan  Add-in  Bantuan  EndNoteX9  FoxitPDF O Beritahus 4 Bagkan 7 Komentar
[Ty 4 ] DtaLetak- A | B i o@g>mE\\ Dd Lision Prenvian | I
umE. ) 3 Uing = DooAlLy B4 e Goowi - |

< | b [ eagan- Boh ¥ Dl s B | 20068\ Qtek 1 piih- S

Font Paragrat Gambar Pengeditan | Suara ~

KLIK UNTUK MENAMBAHKAN JUDUL

* Klik untuk menambahkan teks

UihatNilal Ulangl

LA AL

slide 10dari 10 [ Bahasa Inggris (Amerika Serikat) 2cmtan MEN 22 W T - ] + % B
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21) Kembali ke slide 1,
22)Klik kanan pada yang ada pada slide 1, kemudian pilih tautan atau
link
23) Masukan tautan atau link pada masing-masing tombol dengan
ketentuan berikut:
Tombol “Tentang Program” tautkan ke slide 2
Tombol “Petunjuk” tautkan ke slide 3
Tombol “Materi” tautkan ke slide 4
Tombol “Latihan” tautkan ke slide 5

Disimp

=19

Fle  Beranda  Sispkan  Desain  Transisi  Anmasi  PeragaanSide  Peninjauan  Tamoian  Add-n  Bantuan  EndNoteXS  Foxit POF Format P oseriah. &
X Potong

“1 < 2 . . & %

& | [ Emtenk | rnmeisan-is o A A IR *|m sein INN DD 4 £ sian Bentuk P Temukan ‘!J
Toped D | gige At Ulng p ALLE O = 2 Gt Bentok= | G Gonti = | ==

A E Tempet: = hut a te.
« & | Baru~ [FBagian- BIUS®N-a- 2-A-| SEEIB M IONE LT ot @ ek Bentuk 1> i+ 5

P o A GEBRO s ol o | e 5

Fle  Beranda  Ssipkan  Desain  Transisi  Animasi  PeragasnSlide  Peninjauan  Tamoian  Add-in  Bantusn  EndNoteX9  Foxit POF Format P seritaht )
X Potong
< v P .
0 4 T] Bmatenks | e bt -[18 | A A A | i INN F‘D 4 B b 23 iy !}
- (3 Atur Uiang AL L~ @ Garis Luar Bentuk = | ¢ Ganti =
Tempel Slide — B TS s |2 A F YN e A G Dikte
- 8 Baru~ [ Bagian~ = - - 2 VNFL L Cepat @ Efek Bentuk [ Pilin~ -
Papanklip 7 Shde Font Gambar fal  Pengeditan Suara ~
[A] Edit Teks =

23 Edit Poin

5 ihediioe @ Siphan Toutan..

B Et Teks Alternati, A1
.

Tetapkan sebagai Bentuk Defauit

slide 1dari 10 [k Bahasa indonesia & Catatan B W T -
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24) Pilih slide 10 (terakhir)
25) Pada bagian Tampilan (view) buka menu Macro
26)Isi nama Macro dengan “Presentasil” dan tekan tombol “Buat”

atau Create

Makro ? X
Nama Makro: Jalankan
Presentasi|

Makro dalam:
rawll dlazll ~

Deskripsi

27) Pada bagian kotak “General”, masukkan skrip atau kode berikut:

Dim nilai As Integer

Sub mulai()

nilai =0
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.Next
End Sub

Sub benar()

nilai = nilai + 20
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.Next
End Sub

Sub salah()

nilai = nilai + 0
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.Next
End Sub

Sub lihat_nilai()
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ActivePresentation.Slides(10).Shapes(1). TextFrame.TextRange. Text =
nilai
End Sub
Sub keluar()
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.Exit
End Sub
Sub ulangi()
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.First
End Sub
28) Klik save

3 Microsoft Visual Basic for Applications - dusuwl alaa - [Modulel (Code)] - 0
M Fle Edt View [nset Fgrmat Debug Bun ook Addens Window Help
Em- AN » 1 a X 8 FY © wicaw

(General) mulai

leShowRindow.View. Next

[Properties - Modulel x|
Module1 Modue

Alphabetic Categorized
(Name) Module1

n.SlideShowNindow.View.Next

0) .Shapes (1) .TexcFrame.TextRange.Text = nilai

leShowNindow.View. Exit

SlideShowWindow.View,First C——

[%\

29)Klik tombol-tombol yang ada pada slide terakhir dan pilih menu
“Tindakan” atau Action yang ada pada bagian “Sisipkan” atau
Insert. Kemudian lakukan pengaturan sebagai berikut:
Pada tombol “Lihat Nilai”, masukan tindakan lihat_nilai
Pada tombol “Ulangi”, masukan tindakan ulangi

Pada tombol “Keluar”, masukan tombol keluar
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File  Beranda  Sisipkan  Desain  Transisi  Amimasi  PeragaanSlide  Peninjouan  Tampilan  Add-in  Bantuan  EndNoteX9  Foxit PDF Format £ Beritahe &

s J::: N 0 B @ e[S | DS [ | T [A B 4T 1) o

Slide Tabel e Zoom Tautan Tindakan = Komentar K Header Simbol | Video Audio Perekaman
Baru~ - B Album Foto = - - & Footer . Layar
Slide Tabel Citra llustrasi Add-in Tautan Komentar Teks Media

Pengaturan Tindakan ?

Kiik Mouse  penggeseran Mouse
Tindakan saat Kiik
O Tidak ada
O Hipertaut ke:
Slide Berkutnya
O Jalankan program:

@ Jalankan Makro:
benar

Siide 10dari 10 [[% Bahasa indonesia = Catatan 58 B 7 -

30) Kembeali ke slide latihan.

31) Klik tombol-tombol yang ada pada slide tersebut “Tindakan” atau

Action yang ada pada bagian “Sisipkan” atau Insert. Kemudian

lakukan pengaturan sebagai berikut:

Pada tombol jawaban yang benar, masukan tindakan benar

Pada tombol-tombol jawaban yang salah, masukan tindakan salah
s RIS = < | Ei e M

File Beranda  Sisipkan  Desain  Transisi  Animasi Peragaan Slide Peninjauan Tampilan  Add-in Bantuan EndNote X9 Foxit PDF Format £ Beritaht

FH | o B 7 o & SmartArt = [ — 4 B e
B v B ¥ @ 2t | gromnsen | O @ [ Al O 4 5| E1 Q)
agan
Side | Tabel L " Zoom Tautan Tindskan | Komentr Header Simbol | Video Audio Perekaman
|| E ) Album Foto ~ o &Footer al - S e
Slide Tabel Citra. lustrasi Add-in Tautan Komentar Teks Media

Pengaturan Tindaken ?

Kiik Mouse  Penggeseran Mouse
Tindakan saat kiik
O Tidak ada
O Hipertaut ke:
Slide Berlkutnya
O Jalankan program:

@® Jalankan Makro:

Slide5dari 10 [[¥  Arab (Arab Saudi

= Gatatan % OE T -—
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A
N
¥
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32) Lakukan uji coba dengan menekan tombol F5 atau menu yang

disediakan

dgnul dlaall - Disimpan ke PC ini Ihwan Rahman Bahtiar (8 = o

Fle  Beranda  Sisipkan  Desain  Trgsisi  Animasi  PeragaanSlide  Peninjauan  Tampilan  Add-n  Bantuan  EndNoteX9  FoxtPOF O Beritahusi 3 Bagikan @ Komentar

@ 1] Eaeaks ) B |m\\DOooH 0 & P Temuian
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Papankip 1 Slide Font Paragrat Gambar Pengeditan Suara

o
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» Klik untuk menambahkan teks

=

EER

- wie
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4. Teknik Publikasi Dokumen pada Ms PowerPoint

File atau dokumen yang dibuat di program Ms PowerPoint bisa
dipublikasikan dalam beberapa format luaran seperti slide show
(peragaan slide) dengan berbagai format, PDF, dokumen Ms Word,
gambar, maupun video (Wood, 2013, hlm. 310). Meskipun dapat
dipublikasikan dalam beragam format, untuk kepentingan presentasi
yang menarik dan interaktif, slide presentasi lebih baik dipublikasikan
dalam format-format yang memaksimalkan unsur grafis dan animasi
seperti slide show maupun video.

Format apa pun yang dipilih untuk menyimpan atau
mempublikasikan dokumen PowerPoint, cara penyimpanannya pada
dasarnya sama, yaitu menggunakan menu simpan sebagai (save as)

ataupun menu ekspor (export). Untuk mempublikasi dokumen atau
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slide PowerPoint ke dalam format tertentu yang diinginkan, kita dapat
mengikuti langkah-langkah sebagai berikut:

1) Klik menu File

2) Pilih menu export

3) Pilih Change file type

4) Klik PowerPoint show atau format lainnya

5) Kilik save as (pada bagian ini juga, kita masih bisa mengubah format

yang diinginkan)

6) Tentukan tempat penyimpanan yang dituju

7) Tulis nama file dokumen yang diinginkan

8) Klik save

' f X
2 o 9
Export
L Craate POF DS Docurwnt LIedis Vil
ot (a0 (et EANn B 4 w0 THY yin) C) Do 10 ) {
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. | Companer 00 Dingdopy
H Change Hle Type 4V or gt 00 0 COmptee OB prignctie, M hogh efivdon gy (Lwge =904 770

. st A DVD
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D. Rangkuman Materi

1. Program Ms PowerPoint merupakan aplikasi populer yang banyak
digunakan guru dalam membuat media pembelajaran karena
sifatnya yang praktis dan mudah digunakan.

2. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan PowerPoint
dalam pembelajaran bahasa Arab dapat meningkat motivasi
belajar mereka.

3. Dalam program Ms PowerPoint terdapat beberapa fitur atau menu
utama yang harus diketahui penggunanya, yaitu File, Home, Insert,
Design, Transition, Animation, Slide Show, Review, dan View yang
memiliki fungsi tersendiri dalam membuat slide.

4. Dalam pembuatan media pembelajaran yang interaktif
menggunakan Ms PowerPoint, ada beberapa menu yang penting

untuk dikuasai yaitu menu Insert yang berfungsi untuk
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menyisipkan berbagai objek baik grafik, animasi, audio, maupun
film, dan menu Animation yang berfungsi untuk memberikan efek
animasi pada sebuah objek.

5. Dokumen yang dibuat dalam Ms PowerPoint dalam
dipublikasikan dalam beragam format yang dibutuhkan melalui

menu export yang tersedia.

E. Tugas
Buatlah sebuah media pembelajaran bahasa model drill dalam
bentuk latihan soal benar-salah yang dapat menampilkan skor akhir

yang diperoleh siswa setelah mereka menyelesaikan semua soal.

F. Tes Formatif

1. Sebutkan fungsi menu Design pada Ribbon yang terdapat dalam
program Ms PowerPoint!

2. Sebutkan menu apa saja pada Ribbon yang digunakan ketika kita
akan membuat animasi teks atau tulisan yang dapat bergerak?

3. Buatlah sebuah flowchart yang menggambarkan proses
pembuatan tombol aktif yang dapat menghubungkan satu slide
ke slide lainnya.

4. Jelaskan apa fungsi Macros yang terdapat pada program Ms
PowerPoint!

5. Sebutkan format penyimpanan apa saja yang sesuai jika kita
ingin membuat sebuah media pembelajaran yang interaktif

menggunaan Ms PowerPoint
G. Glosarium

Animation  : salah satu menu atau tab pada Ms PowerPoint yang

berfungsi memberikan efek gerak pada objek
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Action button : Tombol yang telah disisipkan tautan atau link yang

Duplicate

Efek animasi

Export

Hyperlink

Insert

Ribbon

Save

Save as

Slide

Macro

bisa menghubungkan satu slide ke slide lainnya atau

pada file maupun objek lain

: Menggandakan suatu slide agar menghasilkan slide lain

yang serupa dengan slide yang digandakan

: Efek gerak yang ditambahkan pada sebuah objek

sehingga objek tersebut menjadi dinamis dan lebih
hidup

: Menu pada Ms PowerPoint yang digunakan untuk

mempublikasikan sebuah dokumen PowerPoiint

dalam format tertentu

: Suatu tautan yang dapat disisikan pada sebuah tombol

atau objek sehingga objek tersebut dapat menjalankan

perintah tertentu

: Menu pada Ms PowerPoint ataupun suatu perintah

yang berfungsi untuk menyisipkan objek pada sebuah
slide

: Kumpulan menu atau fitur yang memiliki fungsi-

fungsi tertentu pada Ms PowerPoint

: Perintah menyimpan dokumen dalam kondisi terbaru

saat dokumen tersebut dibuka

: Perintah menyimpan dokumen dengan pilihan untuk

mengubah dokumen tersebut ke dalam format yang
berbeda

: Bidang layar utama yang sedang dibuka dan dikelola

dalam program Ms PowerPoint

: Menu pada Ms PowerPoint yang dapat digunakan

untuk memasukkan instruksi tertentu dengan

menuliskan skrip di dalamnya
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[ BAB VI }

TALKING BOOK DENGAN PDF
CREATOR

A. Capaian Pembelajaran

Mahasiswa dapat membuat Talking Book menggunakan PDF Creator.

B. Sub Capaian Pembelajaran

Mahasiswa dapat mengetahui konsep dasar dan karakter
Mahasiswa dapat menguasai berbagai macam teknik

Mahasiswa dapat menguasai teknik dasar penggunaan program

1.
dokumen jenis PDF
2.
pembuatan dokumen PDF
3.
pembuat PDF
4.

Mahasiswa dapat membuat Talking Book menggunakan program
pembuat PDF

C. Materi Pokok

Konsep Dasar dan karateristik dokumen jenis PDF )

BAB VI: MEMBUAT TALKING BOOK
MENGGUNAKAN PDF CREATOR

Teknik-teknik pembuatan dokumen jenis PDF )

Teknis Dasar Penggunaan Program pembuat PDF)

i 2 b L

Membuat Talking Book menggunakan PDF Creator )
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1. Konsep Dasar dan Karakteristik Dokumen Jenis PDF

Budaya masyarakat dunia saat ini mulai bergeser dari sesuatu
yang Dbersifat fisik menjadi bersifat elektronik. Dalam dunia
pendidikan, buku fisik mungkin perlahan akan tergeser oleh buku-
buku elektronik yang sangat praktis dan mudah diakses di mana pun.
Oleh karena itu, bagaimana dapat menyusun kelengkapan
pembelajaran yang bersifat elektronik menjadi keniscayaan di era 4.0
ini.

Salah satu aktor penting munculnya budaya baru yang serba e-
atau elektronik adalah adanya jenis file atau dokumen jenis PDF. PDF
yang merupakan akronim dari Portable Document Format merupakan
salah satu format penyimpanan dokumen yang memiliki unsur grafis
dan tipografi yang kompleks. File yang disimpan menggunakan
format PDF ini tidak akan mengubah tata letak aslinya meskipun pada
awalnya tidak langsung dibuat pada program pembuat PDF atau PDF
Creator (Merz, 1998, hlm. 4). Kemampuan mempertahankan bentuk
asli baik huruf, grafik, maupun tata letak dokumen sumbernya,
memang menjadi karakter file berformat PDF (Harvey, 2003, hIm. 8).

Sebagaimana namanya yang menggunakan istilah portabel,
dokumen PDF memang praktis karena dapat diakses di mana pun
dengan mudah. Sebagai contoh, ketika kita membuat sebuah dokumen
PDF pada sebuah komputer, maka dokumen tersebut bisa dibuka pada
komputer lain. Bahkan dokumen PDF bisa diakses lintas platform,
artinya dokumen ini bisa dibuka pada komputer berbasis Linux
meskipun dibuat pada komputer beroperasi sistem Windows (Padova,
2009, hlm. 1).

Whitington (2011, hlm. 3) menjelaskan ada beberapa keuntungan
menyimpan atau menggunakan dokumen dengan format PDF, yaitu:

a. Adanya akses acak
Kelebihan yang dimiliki PDF dibandung format lain adalah

kemudahan untuk beralih dari satu halaman ke halaman lainnya.
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Dengan mudah kita bisa mengakses berbagai objek yang ada pada
dokumen meskipun berada pada halaman yang jauh. Kita bisa
dengan mudah loncat dari halaman 1 menuju halaman 150 tanpa
harus membuka isi dokumen satu persatu.

b. Memudahkan pencarian kata kunci
Dalam file format PDF, kita bisa mencari kata, kalimat, ataupun
pernyataan yang dinginkan hanya dengan mengetikkan kata kunci
yang terkait.

c. Menghindari dokumen rusak karena font
Font yang digunakan dalam PDF tertanam permanen dalam
dokumen, sehingga tidak perlu khawatir dokumen kita mengalami
err karen masalah font atau jenis huruf. PDF juga mereduksi
simbol-simbol yang tidak perlu sehingga ukuran dokumen tidak
terlalu besar.

d. Memungkinkan untuk mengubah konten
Dokumen dalam format PDF memungkinkan untuk diubah, baik
ditambah maupun diperbaharui tanpa harus khawatir mengubah

isi dokumen lainnya yang sudah ada.

2. Teknik-teknik Pembuatan Dokumen PDF

File atau dokumen berformat PDF selain mudah digunakan juga
mudah dalam proses pembuatannya. Mudah, karena membuat
dokumen bentuk PDF ini bisa dilakukan dengan beragam cara. Paling
tidak ada empat cara yang bisa dilakukan jika kita akan membuat
dokumen PDF, vyaitu melalui Ms Office, memindai dokumen,
mengonversi dari file lain, ataupun membuat PDF langsung dengan
program pembuat PDF atau PDf Creator.
a. Membuat dokumen PDF menggunakan Ms Office

Pada program Ms Office, baik Ms Word, Ms PowerPoint, Ms Excel
dan lainnya, disediakan menu save as yang menawarkan pengguna

untuk menyimpan dokumen dalam
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format lain, termasuk PDF di dalamnya. Secara praktis, pembuatan

dokumen PDF dari Ms Office bisa dilakukan dengan tahapan-tahapan
berikut.

Sebelum membuat PDF Anda, jalankan pemeriksa aksesibilitas

untuk memastikan dokumen Anda mudah diakses oleh semua orang

untuk mengakses dan mengedit.

1
2)
3)

4)

5)
6)

7)

Klik tab File, lalu klik Simpan Sebagai.

Di bawah Pilih Lokasi, pilih tempat Anda ingin menyimpan file.
Di bawah Pilih Folder, pilih folder yang telah Anda gunakan
atau klik Telusuri Folder Tambahan untuk memilih folder yang
berbeda.

Dalam kotak dialog Simpan Sebagai, klik panah di dalam daftar
Simpan sebagai tipe, lalu klik PDF.

Klik Opsi.

Pastikan bahwa kotak centang Tag struktur dokumen untuk
aksesibilitas telah dipilih, lalu klik OK.

Klik Simpan.

(https://support.office.com/, t.t.)

Untuk melihat video tutorial cara menyimpan data dalam

bentuk PDF dari Ms Office, silakan pindai kode QR di bawah ini.

(Bahtiar, 2019)
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b. Membuat dokumen PDF dengan alat pemindai (scanner)

Mungkinkah mendigitalkan dokumen yang tercetak menjadi PDF?

Jawabannya sangat mungkin karena saat ini banyak alat yang bisa
digunakan untuk memindai (scan) dokumen. Meskipun hasilnya
cenderung statis, tidak bisa diubah, dimodifikasi, maupun dijadikan
dokumen vyang interaktif, membuat dokumen PDF melalui alat
pemindai bisa dijadikan alternatif jika dokumen yang kita miliki
adalah dokumen tercetak bukan soft file. Tahapan yang bisa dilakukan
untuk membuat dokumen PDF melalui alat pemindai adalah sebagai
berikut.

1) Cek terlebih dahulu apakah aplikasi Windows Scan sudah
terinstal pada Windows.

2) Nyalakan scanner, lalu buka aplikasi Windows Scan. Jika
terdapat lebih dari satu scanner pada komputer kita, pilih
terlebih dahulu scanner yang akan Anda gunakan dengan klik
pilihan drop down Scanner.

3) Ubah pilihan File type menjadi PDF.

Hewlett-Packard HP Laserlet Pro MFP

Gambar 6. 1 Menyimpan Hasil Scan dalam Bentuk PDF
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4) Terakhir, klik tombol Scan untuk memulai proses pemindaian.
Sebelum melakukan pemindaian, kita juga dapat melihat
pratinjau dokumen dengan cara klik icon Preview.

(Ken, 2018)

c¢. Membuat dokumen PDF dengan Mengonversi dari file lain

Cara praktis yang mungkin bisa dilakukan untuk menghasilkan
sebuah dokumen PDF adalah mengonversi dokumen yang sudah ada
menjadi dokumen berformat PDF. Contohnya mengonversi gambar
atau foto yang berformat JPEG maupun PNG ke dalam PDF baik foto
tersebut didapat dari internet maupun kamera sendiri. Untuk bisa
mengonversi dokumen lain menjadi PDF, biasanya kita memerlukan
pihak ketiga, dalam hal ini aplikasi lain yang memang dibuat khusus
untuk mengonversi dokumen ke dalam bentuk PDF ataupun
mengonversi secara daring atau online. Berikut langkah-langkah
mengonversi sebuah dokumen atau file menjadi PDF.
Menggunakan aplikasi lain

1) Cari file MS Word yang ingin diubah dengan windows explorer.

2) Kemudian klik kanan dan pilih Convert to PDF in Foxit Reader.

é%gi .. » Computer ¢ Local Disk (C:) » FILE OPIKINI

l Organize = |E| Open = Print E-mail Mew folder
| E : Mame Date modified
[ Favorites
Open
~Srem ]| )
| . . . . Edit
= Libraries A-Histol
. MNew
cpwinde ]
'8 Computer & Larem Iy Print
1 opikini ¢ -Zip '
€& Network opikinid % Convert to Adobe PDF
window & Convert to Adobe PDF and EMail
T  Combine files in Acrobat...
[&f  Edit with Motepad++
b Convert to PDF in Foxit Reader
| Open with 2

Gambar 6. 2 Mengonversi file dalam Bentuk PDF dengan Foxit Reader
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3) Kemudian aplikasi Foxit Reader akan terbuka dan untuk

menyimpan pilih Menu File - Save.
Mengonversi file secara online

1) Buka alamat berikut ini http//smallpdf.com/word-to-pdf

2) Kemudian wupload file yang ingin diubah dengan cara drag and
drop atau pilih Choose file.

3) Tunggu sampai proses upload selesai 100% dan proses converting
akan berjalan otomatis.

4) Setelah selesai kamu bisa langsung download hasilnya ke PC
dengan cara pilih "Download File" atau disimpan ke Google

Drive maupun DropBox.

| & O Gy- E9- @ & (=

Compress PDF JPG to POF POF o JPG POF to Office Office to PDF Merge PDF Split POF Unlack PDF

Word to PDF
Convert your doc to PDF online for free

rd to PDF converter

Drop Word File here

I s s s s e e e e e e e e e === EEEEEEEEEE s E e . e .. =

Gambar 6. 3 Mengonversi File ke PDF Secara Online
(Opik, 2016)

3. Teknik Dasar Penggunaan Program Pembuat PDF

Salah satu cara membuat dokumen berformat PDF adalah dengan
membuatnya langsung pada program pembuat PDF atau PDF Creator.
Program pembuat PDF sendiri banyak jenisnya, meskipun pada

awalnya Adobe yang memproduksi program atau aplikasi ini.
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Pada bagian ini, akan disampaikan beberapa teknik dasar penggunaan
aplikasi Foxit Phantom, sebagai salah satu aplikasi yang dapat
digunakan untuk membuat dokumen berformat PDF secara langsung.
Alasan penggunaan program ini lebih kepada kebiasaan saja, tidak ada
pertimbangan lain yang dianggap menjadi keunggulan program ini

daripada program yang serupa lainnya.

a. Membuat dokumen baru

Untuk membuat dokumen baru pada Foxit Phantom, kita bisa
mengikuti langkah berikut:
Pilih FILE > Create >Blank, atau pilih CONVERT > Create > Blank

E zy, FoxitPhantomPDFBusiness72_Manual.pdf - Foxit PhantomPDF

Home Convert Edit Organze Comment View Form Protect Share Connect Accessbiity Help  Tutorial Q Tellme what you want to do..

47|

Properties

S Create

Open

#\J Blank Create Blank PDF
{53) Create a PDF from 3 blank page
HEE Dj From Fie -
Reduce File Size @ 4/‘
Blank
Optimize Scanned PDF @ From Muttiple Files

PDF Optimizer

% From Scanner
Action Wizard

Export =% Combi
o j Combine Files
Print

= From Clipboard
Batch Print D G

Index I
QP-D From Web Page

Close

Gambar 6. 4 Membuat Dokumen Baru di Foxit Phantom

b. Menuliskan teks pada dokumen baru

Untuk memasukkan tulisan atau teks pada dokumen baru pada
Foxit Phantom, kita bisa mengikuti langkah berikut:
Pilih EDIT > Edit Content > Add Text tool atau COMMENT >

Typewriter > Typewriter.
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I EIERD ISR Untited.pdf * - Foxit PhantomPDF Free Text Took

[ Home Convert‘Edr( Organ'ue Comment View Form Protect Share Connmect Accessbilty Hep Tutoral CommentFormat ) Tel

| Hand 1 Link & Join Text : \
¥ W |Hebetica "9 -
Th Select » UCheckSpelllng ) B
: it & +Reflow  Add .
& Zoom * Text Ob]ect' £ Searc & Repace Ediing ~ Article Box -
Tools Edit Content Font Paragraph

Gambar 6. 5 Menambahkan Teks melalui Menu Edit

BHEERNO & s Untitled.pdf * - Foxit PhantomPDF Free Text Tooks
0 Home Convert Edit Organize Com@ent View Form Protect Share Connect Accessbiity Help Tutorial Comment Format

M \1 ”~ ] 4 .
{') Hand Ecglt OO0 4 Pend = Distance
Th Select * ' ol T B Textbox © R & Eraser i = L3

& Perimeter

2 T T Note Fle  Typewrier Area Stamp Create
\t»\ Zoom~ I AF T Yp 2\] O \ H|ghhght E*s_'\; Area v ? v
Tools Text Markup Pin 'F/;pem’lter Drawing Measure Stamps

Gambar 6. 6 Menambahkan Teks melalui Menu Comment

c. Menyisipkan gambar pada dokumen PDF
Untuk menyisipkan objek berupa gambar atau foto pada dokumen
yang sedang dibuat di Foxit Phantom, kita bisa mengikuti langkah-
langkah berikut:
Pilih EDIT > Insert > Add Image Obect.
Klik tombol Browse untuk memilih gambar yang akan disiipkan.
Klik tombol Open/buka.

BHEERNO L Untted.pdf * - Foxt PhantomPDF Free Text Todk
S Home Convert | E@iuorganze Comment View Form Protect Share Connect Accesshiity Help Tutoril Comment Formet U Tel me what you want to do.. \J i@
() Hand Link & Joi Text \
: D D . T Ty @ Helvetica 7|9 &
Th Select » » % theck Speling FDM 5
@® \ Zoom ™ Tert Object' lSearch&Repbce & Tmage From Fle {'j =i
Tools Edit Content [ Draw New Image 3) Font Paragraph Spit Effect

Gambar 6. 7 Menyisipkan Gambar pada Dokumen
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B Buka X
&~ v N = > PCini > DiskLokal (D) v D Cari di Disk Lokal (D:) el
Atur v Folder baru == v [H o
= pCini 2 Nama 5 Jeni X
[ Desktop Pembukaan S2 Folder file
7} Permanent needed Folder file
= Dokumen
. Perpustakaanku Folder file
&= Gambar
Program Files Folder file
D Musik :
Siberuang.com - Football Manager 2019 Folder file
-3 Objek 3D spotify premium for pc Folder file
w'v Unduhan Temporary Folder file
Video Video Pak Nur Folder file
< Disk Lokal (C) 8| aceptado_318-11000 File JPG
— Disk L okal (D) |8 Logo Beringin Mulia File JPG
1 |l Logo Beringin Mulia File PNG
) Driv ,k] . -
8] logo-UNJ-Universitas-Negeri-Jakarta 01/12/20 File PNG v
wa Drive USB (F:) < % >
Nama file: ‘|ogo-UNJ-Universitas-Negeri-Jakarta V| All Supported Images ¥
B Batal
3

Gambar 6. 8 Memilih Gambar yang Akan Disisipkan

d. Menambahkan file suara atau video pada dokumen

Dokumen PDF bukan sekedar dokumen statis, melainkan juga bisa
dibuat menjadi dokumen multimedia yang memuat suara atau video
di dalamnya. Untuk menambahkan file suara maupun video pada
dokumen PDF, kita bisa mengikuti langkah-langkah berikut:
Pilih EDIT > Insert > Video & Audio.

BEHEERNO & Untitled.pdf * - Foxit PhantomPDF FEAC T
% Home Convett | Edit | Organze Comment View Fom Protect Share Commect Accessbity Hep Tutoral Q) Tellme what you want to do.. () [q v|audio X/ &4 D a-f-
ng’ Link & Join Text ) [N % Web Links ~ | [ Fie Attachment
@/ : T Ty |0y Helvetica ? ]
T Select % CheckSpeling ~ [i@~ 2 v @ Lk (i3 Image Annotation
Edrt Edit o Refow Add - . - p -
@ Zoom * Text Objects [ Search & Replace ' @' Edtng | Artide Box e M Bookmark [ Audio & Video
Todls Edit Content Font Paragraph spit Effect Links A2

Gambar 6. 9 Menyisipkan Video pada Dokumen

Tekan dan tahan tombol mouse ke bawah, seret untuk memilih area

pada halaman dimana kita ingin film atau suara akan muncul.
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BEHEEROO L Untitled.pdf * - Foxt PhantomPDF oo @ =
Home  Convert \ Edit ‘ Organze Comment View Form Protect Share Connect Accessbity Help Tutoril Q Tell me what you want to do.. € Q'iaudio X“{fﬁ' 4 b 0'" M

) Hand Link & Join Text [  TTTS—T o QWebLinks~ [B) Fie Attachment
= E} &) M. 1) Ty | Helvetica v‘ 0 | vigsy ® S f
T Select ~ ¥ CheckSpeling [+ —_— pacty v | @ Link (i3 Image Annotation

- it it o Reflow Add X . . v N
R 200m~ | 1o Object [ Search & Replace '~ Edtng | Artice Box i 1 Bookmark ] Audio & Video

Tools Edit Content Font Paragraph Spit Effect Links Insert -

7]

0

W0

©

>

Gambar 6. 10 Membuat Bidang untuk Menayangkan Video

Di kotak dialog pop-up Tambah Video & Audio, Anda akan melihat

beberapa opsi terdaftar di bawah ini:

Add Video & Audio N » -
g - - 2 =
Content Settings
Location: Browse...
Content Type: |Click here to select a content type v
Embed content in document [V] Show Player
Poster Settings
© Do not use a poster
_) Create poster from file
e Browse
|

Gambear 6. 11 Kotak Dialog untuk Memilih dan Menambahkan Video
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Pilih folder lokasi video yang akan disisipkan
Klik Open/buka.
Mengenal menu Form pada Foxit Phantom

Pada program Foxit Phantom, begitu juga pada program lain yang
serupa, terdapat menu yang penting untuk diketahui yaitu menu Form.
Menu tersebut menyediakan beberapa tombol yang membuat
dokumen PDF lebih interaktif.

G ] = =K s Fo:
Home Convert Edit Organize Comment View | Form | Protect Share (

.| Hand la\ s
U | o] [v] @ Ef EH M #
[; Select ~ o —
@ . Run Form Field Push Check Radio Combo List Text Signature
* Zoom Recognition Button Box Button Box Box  Field Field
Tools Form Recognition Form Fields - |

Gambar 6. 12 Beberapa Tombol Interaktif pada Menu Form

Fungsi masing-masing tombol di atas dapat kita pelajari melalui tabel

di bawah ini.

Tombol Nama Deskripsi
Tombol

Membuat elemen formulir interaktif
untuk memulai tindakan yang telah
ditentukan  sebelumnya, seperti
membuka file, mengirimkan data ke
OK Push Button
server web, atau mengatur ulang
formulir. Tombol ini juga dapat
disesuaikan dengan gambar dan

teks.

Menyajikan pilihan ya-atau-tidak
untuk masing-masing item. Jika
v Check Box formulir berisi beberapa kotak

centang, pengguna dapat memilih

apa yang mereka inginkan.
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(@) Radio Button

Menyajikan sekelompok pilihan
dan pengguna hanya bisa memilih

satu konten saja.

Combo Box

Memungkinkan pengguna bisa
memilih atau memasukkan nilai

pada menu pop-up.

I:El List Box

Menampilkan daftar opsi yang
dapat dipilih pengguna.

Text Field

Memungkinkan pengguna
mengetik teks, seperti nama, alamat,

nomor telepon, dll.

Ef Text Field

Membuat bidang tanda tangan
digital kosong bagi reviewer untuk

menandatangani dokumen.

Tabel 6. 1 Tombol-tombol pada Menu Form beserta Fungsinya
(Foxit Software Incorporated, 2015, him. 185)

4. Membuat Talking Book Menggunakan PDF Creator

Talking Book atau buku bersuara saat ini mulai banyak digunakan

sebagai media sekaligus bahan ajar. Kemudahan dalam penggunaan

dan kepraktisan menjadi alasan mengapa saat ini materi ajar banyak

disusun dalam bentuk format PDF bersuara.

Pada bagian ini, kita akan membuat media pembelajaran berupa

Talking Book berformat PDF dengan model simulasi sebagaimana

tergambar pada flowchart di bawah ini.
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Halaman depan

) 4

= Daftar Isi
b 4
Materi: Salam
— <
dan Perkenalan
f »
\ 4 \ 4 \ 4 L
Menyimak 21 Berbicara | Membaca " Menulis
A A A A
v v v v
& Simulasi &, Simulasi & Simulasi & Simulasi
\ 4
Halaman Akhir

Gambar 6. 13 Flowchart Media Pembelajaran Talking Book Model Simulasi

Adapun tahapan-tahapan pembuatan Talking Book sebagaimana

tergambar pada diagram di atas adalah sebagai berikut:

Buat dokumen baru

1.

AR

Pilih File > Create > Blank

Pilih Organize > Baground > Add
Ubah warna latar layar

Tuliskan judul materi "zl s dpaill"

Sisipkan gambar, hingga tampilan halaman seperti berikut:
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T a¥! I;'..,Lanjﬂ

5

Ghaleacitly Alisen 1)

Pilih Organize > Insert > Blank Page untuk menambahkan

halaman baru
FEHSER® OO &K
Home Convert Edit | Organize | Comment
| Rl Reverse [[) Duplicate
T Select ~ |:; E;K ©% [ Move [33Replace

nsert Delete Extract
@ Zoom ~ T =2 split €0 swap

Tools From File
From Folder
||= 3 From Open Files
D » From Scanner
From Clipboard
<z
= Blank Page
Into File
=
Blank Page Ctrl+Shift+T
& Insert one or more blank pages
—
“o
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7. Buat objek persegi panjang dan tempatkan pada posisi atas
8. Tulis teks "y " (Gldly 2" "y 504" pada bidang persegi panjang
tersebut

9. Tulis teks " >" di bawah bidang persegi panjang
10. Tuliskan teks "aefy xozaly i "(T) Ll s> di bawah teks nomor 4

=
11. Sisipkan gambar 7 )=
12. Buatlah kotak teks

13. Tulis sebuah dialog percakapan atau materi lain yang akan

di tengah-tengah teks nomor

dimasukkan

14. Sisipkan gambar yang sesuai dengan teks percakapan

‘/ubj—'—"@

.;i;&;;g;%ii Q@Ji‘j . { )jgs?,’w'
1)

8

P Dok | (B P I 1

8 alelliber ol el ¢ Al

12

15. Sisipkan file suara percakapan di atas dari folder komputer kita
Pilih Edit > Aundio&Video
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16. Tarik sebuah bidang untuk memosisikan di mana audio akan bisa
diputar

BHEERNO & akarabibiyah-bayna-yadak-1-a-compressed.pdf * - Foxt PhantomPDF W @ %
Home Convert | Edit | Organze Comment View Fom Protect Share Comnect Accessbity Hebp Tutorel ) Telme whatyou wanttodo.. O [ audo X/@&4 b Aa-f-

) Hand o @15hmmt T | [ — ov QWeblinks~ ) Fie Attachment
T W : it ] -
Ed% E&% W oeccspeng @ A oA -
X, AvA T

T Select * i ™ Annotation
. D | B B I U ae X bR =
®zoom™ 7y oo B st hepace | © Edtng ~ Artce Box : =
Tools Edit Content Font Paragraph Split -
T
% ; Audio & Video
\! nl‘" '
- f

Select an area on the page and
nsert an audio or video fle there

O

v Cow 2y g b i A, ¥
.Af!,&idml,)mi @ :(i)dﬂl)l,lqjl ‘3;

L§]

@ Tellme more

17. Pilih Browse, pilih folder tempat audio yang akan disisipkan
tersimpan

18. Pilih audio

19. Pilih Open/ buka

Add Video & Audio X e 3 0
Content Settings e Comnect  Accesshity Heb Tutoral Q) Telme whatyou wantto do.. O i ~|audo X
Locztion:l ‘ |Bfowse..,1_7/ Lowagie, Bruno - Tex... { FoxtPhantomPOFBusi.. | atambbiyah-bamaya... x| Untedt.pdf * { untee
Content Type: |Clck here to seect 2 content type V|
&yt |
/|Embed content in document [4 Show Player e @
%
Poster Settings ¥
Do not use 3 poster .:\ci’ . _‘_.‘, . '“'; 7~ p Q (3)569' ‘L‘q’I E
gt ;!N ' !
O Create poster from fie - 3 b J A 941 % _’]1,
Fle: [ Browse... | Buka X

/| « Ebook Pemb. Baha.. » Paket Buku ABY v & CaridiPaket Buku ABY P

Murv  Folderbaru v [ 0
x

& FCi A Nama £ Judul Contrbuting atsts ~ Alb

[ Desktop VW @
Dokumen

[&] Gambar
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) Objek3D

0 Redmi Note 7

¥ Unduhzn

B Video

‘i Disk Lokal (C:)
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) DriveCDE) |, o 5

Narna file: |001 vl ‘MostCommon Formats (*avi* v
[ ool
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D. Rangkuman Materi

1.

PDF merupakan salah satu format penyimpanan dokumen yang
memiliki unsur grafis dan tipografi yang kompleks

Ada empat cara yang bisa dilakukan jika kita akan membuat
dokumen PDF, yaitu melalui Ms Office, memindai dokumen,
mengonversi dari file lain, ataupun membuat PDF langsung
dengan program pembuat PDF atau PDf Creator.

Foxit Phantom adalah salah satu aplikasi yang dapat digunakan
untuk membuat dokumen berformat PDF secara langsung.
Beberapa teknik dasar penggunaan PDF Creator yang penting
dikuasai adalah membuat dokumen baru, menuliskan teks pada
dokumen baru, menyisipkan gambar pada dokumen PDF,
menambahkan file suara atau video pada dokumen, dan
menggunakan menu form pada Foxit Phantom.

Salah satu media pembelajaran dengan menggunakan format
PDF adalah Talking Book atau buku bersuara.

Pembuatan media belajar jenis Talking Book pada PDF Creator
pada dasarnya memadukan beberapa unsur grafik dan audio
pada dokumen PDF

E. Tugas

Buatlah satu atau beberapa halaman dokumen pada PDF Creator

yang berisi tentang naskah pidato yang dilengkapi file suara dari

pidato tersebut!

F. Tes Formatif

1. Sebutkan kepanjangan PDF!

2. Sebutkan setidaknya dua alasan, mengapa kita perlu

menyimpan dokumen dalam format PDEF?
Apakah kita bisa membuka dokumen PDF yang dibuat pada
Linux di komputer berbasis OS Windows? Mengapa demikian?
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3. Gambarkan alur pembuatan dokumen PDF dengan
menggunakan Ms Office.

4. Jelaskan fungsi tombol Check Box, Radio Button, Combo Box,
dan List Box pada Foxit Phantom!

G. Glosarium

Browse : Proses penjelajahan file yang akan disisipkan
pada dokumen dengan mengakses beberapa
folder yang tersedia.

Comment : Menu pada Foxit Phantom yang berhubungan

teks, seperti penulisan teks, mewarnai teks,
menggarisbawahi teks, maupun memberikan
catatan pada dokumen.

PDF : Format penyimpanan file atau dokumen yang
mempertahankan tata letak file aslinya.

PDF Creator : Program-program komputer yang dapat
membuat maupun mengedit file jenis PDF
secara langsung.

Form : Menu pada Foxit Phantom yang memiliki
tombol-tombol yang dapat ditambahkan pada

dokumen agar lebih interaktif

Konversi : Proses perubahan dokumen format lain ke
dalam format PDF.
Organize : Menu pada Foxit Phantom yang berhubungan

dengan  halaman seperti = menambahkan
halaman, mengurangi halaman, merotasi
halaman, maupun mengatur latar halaman.
Talking Book : Buku elektronik berbasis PDF yang dilengkapi
dengan file-file suara yang dapat diputar

langsung pada dokumen.
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[ BAB VII }

ANIMASI PEMBELAJARAN DENGAN

SPARKOL VIDEOSCRIBE

A. Capaian Pembelajaran

Mahasiswa dapat membuat video animasi pembelajaran

menggunakan VideoScribe Sparkol

B. Sub Capaian Pembelajaran

1.

Mahasiswa dapat mengenal profil dan fitur-fitur utama pada
VideoScribe Sparkol

Mahasiswa dapat mengetahui prosedur penggunaan
VideoScribe Sparkol

Mahasiswa dapat membuat video animasi pembelajaran
menggunakan VideoScribe Sparkol

Mahasiswa dapat mempublikasikan video pembelajaran ke

media sosial

C. Materi Pokok

Profil dan Fitur Utama pada Sparkol VideoScribe )

BAB VII: ANIMASI PEMBELAJARAN

Prosedur Penggunaan Sparkol VideoScribe )
MENGGUNAKAN SPARKOL

VIDEOSCRIBE Animasi Pembelajaran Menggunakan Sparkol VideoScribe )

A A S

Publikasi Animasi Pembelajaran ke Media Sosial )
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1. Mengenal Profil dan Fitur Utama pada Sparkol VideoScribe

Maraknya penggunaan media sosial terutama Youtube akhir-akhir
ini semakin menantang guru maupun dosen untuk lebih kreatif
mengemas pembelajaran. Begitu besarnya pengguna Youtube
mendorong guru untuk terlibat aktif meramaikan konten Youtube
secara positif, yakni membuat video animasi pembelajaran.

Dalam pembuatan video animasi pembelajaran, pembuat konten
video tentu memerlukan program yang memudahkan dia dalam
membuat video. SparkoVideoScribe. merupakan salah satu aplikasi
yang paling sering dikaitkan dalam pembuatan video pembelajaran.
Apa sebenarnya Sparkol VideoSribe?

Sparkol Videoscribe adalah sebuah media pembelajaran video
animasi yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi
sebuah video utuh. Sparkol Videoscribe mampu menyajikan konten
pembelajaran dengan memadukan gambar, suara, maupun video
lainnya sehingga mampu menarik siswa untuk mengikuti proses
pembelajaran (Rahmatika & Ratnasari, 2018, hlm. 387). Pernyataan
tersebut sebenarnya kurang tepat, sebab Sparkol Video Scribe
merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat sebuah video
dengan animasi tulis tangan (Wibawanto, 2016).

Sparkol Videoscibe atau lebih populer disebut VideoScibe saja
adalah perangkat lunak untuk membuat desain animasi dengan
mudah yang mengambil latar papan putih atau white board dalam
setiap animasinya. Perangkat ini diluncurkan pada tahun 2012 oleh
perusahaan Inggris Sparkol. Videoscibe dikembangkan dalam Adobe
Flash dan menghasilkan film QuickTime dan video Flash. Berkas
Video dapat diekspor ke video Quicktime, video atau Video Flash
(Kusnadi, 2018, hlm. 87).

Dalam aplikasi VideoScibe ada beberapa fitur atau menu utama
yang harus diketahui bagi penggunanya yang akan membuat video

animasi. Sebagaimana pada aplikasi-aplikasi lainnya, fitur-fitur dalam
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VideoScribe

juga disajikan dalam bentuk tombol yang memiliki simbol

tertentu. Untuk lebih jelasnya tentang simbol-simbol menu dan

fungsinya, k

»lideoSabe 4 g1 3y g

(M Q@M @

In)

-

ita bisa memperhatikan gambar dan tabel di bawah ini.

5/ 6

W&

Gambar 7. 1 Menu Utama pada Saprkol VideoScribe

No. Deskripsi
Simbol

1 Berfungsi untuk menyimpan (save) proyek atau hasil
pekerjaan

2 Berfungsi untuk menyisipkan objek seperti gambar atau
simbol

3 Berfungsi untuk menyisipkan teks atau kalimat pada video

4 Berfungsi untuk menyisipkan grafik atau memasukkan
tanggal, bulan, dan tahun pada video

5 Berfungsi untuk menyisipkan file suara atau audio pada
video

6 Berfungsi untuk merekam suara jika ingin membuat file
audio sendiri

7 Berfungsi untuk menyisipkan warna latar atau baground

8 Berfungsi untuk menyisipkan pointer baik berupa animasi
tangan maupun yang lainnya

9 Berfungsi untuk meninjau atau review video yang sedang
atau sudah selesai dibuat

10 Berfungsi untuk mempublikasikan hasil video dalam
berbagai format yang tersedia

2. Prosedur

(Ariyanti, 2019, hlm. 77-78; Kusnadi, 2018, hlm. 99-100)

Penggunaan Sparkol VideoScribe

Sebelum membuat video animasi menggunakan Sparkol Video

Subscribe, ada dua hal utama yang mesti dilakukan, yaitu memasang
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(instal) program Sparkol VideoScribe dan membuat akun di situs

resminya.
Untuk memasang Saprkol Video Subscribe pada komputer Kkita,
berikut langkah-langkah yang bisa dilakukan:

1) Klik dua kali file VideoScribe

"l Sparkol VideoScribe Setup =

Welcome to the Sparkol
VideoScribe Setup Wizard

The Setp Wizard wil nstad Sparkol VideaSaribe on your
computer, ik Next”™ to conSnue or "Cancel” to ext the
Setup Wizard.

Back Nead > Cances |

Gambar 7. 2 Instalasi Sparkol VideoScribe (1)
2) Masuk pada halaman selamat datang di instalasi wizard Sparkol,

klik Next
() Sparkol VideoScribe Setup |

Select Installaton Folder
Thes i= the Solder where Sparkol VideoSaoribe vl be mstaled,

To rstal n thes folder, dick Next™. To rstal to & Gfferent folder, enter & bedow or dick
“Browse".

Folder:
[o-WProgram Fies Gparkal \Sparkal WdeoSaribe) | Browse. ., ]

Acvanced Instaler
[ <Back [ mext> [ cancet

Gambar 7. 3 Instalasi Sparkol VideoScribe (2)
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https://2.bp.blogspot.com/-SQimC3Rvat8/W-kcBgPXsRI/AAAAAAAABXQ/QSI1Iqt90dsSjx11PxJODUPbmwS37o8rgCEwYBhgL/s1600/select+folder.JPG

3) Masuk pada halaman pemilihan lokasi penyimpanan,

klik browse bila akan diletakan di luar program files, bila tetap
klik Next

Ready to Install
The Setup Wizard 15 ready to bagn the Sparkal WdeoSarbe nstalla

Ock "Trstal” to begn the nstallation. If you want to review or change any of your
rstallason setsngs, dick Back”, Cick "Cancel” to ext the wizard,

L <Bock |( Spinatal ] [ Concel

Gambar 7. 4 Instalasi Sparkol VideoScribe (3)

4) Sampai di sini sudah siap untuk diinstall klik Install

——— - TN

Flease wait while T Setup Wizard nstalls Spackal VideoSaribe. This may take
severs mnutes,

Stahs: Preparing fes for romova

Advanced Ingtaler

Gambar 7. 5 Instalasi Sparkol VideoScribe (4)
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5) Tunggu hingga proses instalasi selesai.

Completing the Sparkol
VideoScribe Setup Wizard

Chek the Frady™ button o exit the Setup Wieard,

T VIDESSERIgE Co /

I Launch Sparkal deoSabe

Gambar 7. 6 Instalasi Sparkol VideoScribe (5)

6) Klik Finish, maka Instalasi sudah selesai,
(https://www.buatkuingat.com, t.t.)
Adapun untuk membuat akun pada situs resminya Sparkol
VideoScribe, kita bisa mengikuti langkah-langkah berikut:
1) Kunjungi laman www.sparkol.com kemudian klik menu account
yang terdaftar pada bagian pojok kanan atas.

. £ @ Sooncl Lmned (OB hoow wrm a0t com e/ e QEBe = |

WY B 3 o @B ComatSies Accoust WartHelp? l

SPARKOL weme s |

Trusted by the world's leading companies, educators and users from over 160 countries,
Sparkol has led the way with the vision and development of the leading whiteboard
animation explainer video sciution, VideoScribe, and new video solution, StoryPix

Videairite

Conmarmens wast 1, stucents want &, charities
Suarrefit focmm It A COCS A 1t Deing bullt Srousd

2. Are you standing out with VidetScorbe?

sexrrmow )

Ty g wene spai core you g X0 G S0 of COCMES

Gambar 7. 7 Laman Web Resmi Sparkol VideoScribe
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2) Apabila sudah memiliki akun pada sparkol dapat langsung login,
apabila belum silakan klik “Sign Up Here”

O 0 Mt Lrded 1001 Ve e g SO S \ 2 Q.- -

I T Y T N
SPARKOL -

Leg in to your Sparkol account

M\Mum
/
Gt btraer

LOG TOCONTIMUX

O g 1 aming T wtn a9 (e

Vrytie pos
Dy g W apericloom you sres © Our uee Of Cockieg ﬂ

Gambar 7. 8 Mendaftarkan Akun Sparkol VideoScribe

3) Lengkapi data diri yang diperlukan, apabila telah lengkap

selanjutnya klik tombol “Create Your Account”

L T . Asve

(' 8 Sowtol Lmint [581 'run wewORNcroe 0 Sy » VIAE we AT T
" VideoScribe .w SPARKOI. .
Sign up for an account

O Ut your Fatebonk o Googe 3000w 10 $00 1

e S e

e s

SAZIOTOMN

Py LG www ViGececrbe 0 ¥V AW 1 U U o cockes “

Gambar 7. 9 Kelengkapan Data Akun Saprkol VideoScribe
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4) Sebuah email verifikasi akun akan dikirimkan ke email yang
terdaftar, klik link verifikasi “Confirm Now” yang terdapat dalam

email tersebut.

T e——— e ———— R
Girmadl - " ] o i ] ] e Nl LI i v]
L] Cortem Yo hocoipd . AR
o [ (I B ¥ & 7 S =i K |F
Dol 1)
il i 1]
T -

Barey il e o, o
=L E e

Gambar 7. 10 Konformasi Email Pendaftaran Akun Sparkol VideoScribe
(Pradnyana, 2017)

3. Membuat Animasi pembelajaran Menggunakan Sparkol

VideoScribe
Pada bagian ini kita akan membuat sebuah media pembelajaran

berbentuk video animasi menggunakan Sparkol VideoScribe. Model
media yang akan digunakan adalah tutorial Langkah-langkah

pembuatannya mengacu pada flowchart berikut.
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P Mulai

T

{ -] Halaman judul

: A 4 )
—— [| Materi: Penulisan Kaidah Hamzah |«

v

{ # Latihan1 |

4 -

/" Latihan 2 |

v

/" Latihan 3

\ 4

i % Info remedial

h 4

B selesai

Gambar 7. 11 Flowchart Animasi Pembelajaran Menggunakan Saprkol Video
Subscribe

1) Buka aplikasi Sparkol VideoScribe
2) Ketikan teks judul materi, misalnya “Bagaimana menuliskan
hamzah pada akhir kata?”
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» VideoScribe - 8 X

3) Atur durasi dan gaya animasinya

TI Replace text

hamzah (<) dalam Bahasa Arab?

Adobe Arabic

Change or import a new font used by the text

Hasilnya akan tampil seperti berikut
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Bagaimana menuliskan huruf hamzah (¢) pada akhir kata

4) Sisipkan simbol “Hamzah” sebagai penjelas

P VideoScribe - X

E Addimage
Keyword, e.g. money ﬁ @

s £ 0%
BRI =

. -
-. X

E @ SVGStudio.com

Proses tersebut akan menghasilkan visual seperti berikut:
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Bagaimana menuliskan huruf hamzah (¢) pada akhir kata?

&

5) Buat lembar baru dengan cara mendorong objek-objek pada
lembar pertama ke luar arena atau layar utama

6) Tuliskan materi yang akan disampaikan. Pada simulasi ini materi
hanya sekedar contoh, tentu pada kenyataannya akan banyak yang
disampaikan. Misalnya, “Hamzah ditulis di atas alif jika
sebelumnya didahului huruf berharakat fathah”

7) Sisipkan simbol tanda panah

8) Masukan objek teks arab (I_i). Catatan, untuk teks Arab sebaiknya
dibuat menjadi gambar agar animasinya berjalan sempurna, bukan
teks yang langsung ditulis pada VideoSubcribe. Langkah 5-9 akan

menghasilkan layar lembar berikut:

Ditulis di atas alif () jika huruf sebelumnya berharakat fathah )

—
G
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9) Buat lembar baru seperti pada langkah 4 untuk membuat lembar
latihan. Sisipkan perintah “Tentukan benar atau salah penulisan
berikut!”.

Tentukan, benar atau salah penulisan beriku

10) Sisipkan teks arab (_#) yang sudah dikonversi ke bentuk gambar

' VideoScribe = =] X
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11) Sisipkan tanda centang sebagai tanda jawaban benar dan diberi

jeda saat menampilkannya

P VideoScribe - X

Addimage

Jigec)

E @ SVGStudio.com

Proses tersebut akan menghasilkan visual sebagai berikut

12) Ulangi langkah ke-10, namun objeknya diganti dengan teks
gambar (s_4)

13) Ulangi langkah ke 11, namun ganti tanda centang dengan tanda
silang sebagai tanda penulisan yang ditampilkan salah.
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14) Simpan file atau publikasikan dalam bentuk video.

@ Publish your video

Sle] fI X

4. Mempublikasikan Animasi Pembelajaran ke Media Sosial

Video animasi yang telah dibuat dengan menggunakan Sparkol
VideoScribe sebaiknya hasilnya dapat dipublikasikan secara luas ke
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media sosial agar manfaatnya dapat dirasakan secara luas. Di samping
itu, animasi pembelajaran yang sudah diunggah ke media sosial,
terutama Youtube bisa dijadikan bahan belajar mandiri oleh siswa
maupun mahasiswa.

Untuk dapat mempublikasikan video animasi yang telah dibuat,
terlebih dahulu kita harus memiliki chanel atau kanal Youtube. Untuk
membuat akun atau chanel Youtube sendiri. Kita bisa mengikuti

langkah-langkah berikut ini:

1) Akses laman youtube di http://youtube.com

2) Kilik link Sign Up
|

- Slon Up || My &ccount | Hstory | Guicklist @) | Halp | Log
('} Tube

Videos Categori Channel Community € Upload Videos

My: ks - Eanenes - Payiil - KkQi - S3CURRES

e
verizonuees 10l PHONE

AL Saon o v Wak Tog Mt Bl -1[1"("- "ﬂ“vz('ln,ui

Featured Videos Sea More Videos

Yo vs, Paud
0502

A stop motion bale between two frands tumed enemies

Witlen & Directed by, Paul Cummings & Tony Flandaca
+ Staning: Paul Cummings & Tony Fiandaca

Editad by: Paut Cummings

Music by. Chis Donaran

Saen on G4s *Aftack of the Show'

Togs: zfoo mobion sfgoooion dcpmobon somahn chwmeton animeted e and My Coll Phone — The past lm]n!olinwtno
oanpe bade M( dation aoazing yefaus va 25yeMs * KN

sded Mmh " ety A § Animadion f Verizonireless kx1] 5,,_.,,,;,
owe 626, !9)
L. 8.8 84
AT rfinne Member Login

Gambar 7. 12 Cara Mendaftarkan Akun Youtube
3) Masukkan alamat email

4) Masukkan nama pengguna (user name) yang diinginkan
5) Masukkan sebuah kata sandi (password)
6) Konfirmasi ulang kata sandi yang dimasukkan pada langkah ke-5
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http://youtube.com/

7) Pada pilihan negara, pilih nama negara yang sesuai (Indonesia)

i Shgn Upr | Wy Aciount | Hislors | Guicklizi | Halp | Logk
Yﬂu Tuhe Search
roadcast Yoursalf

Videos Categories Channels Community ) Upload Videos

Join YouTube LagIn

s fres and @y, Just 8l out the stcourd nfo Belos. (Al fiskds required)
Already a Mamber? Login hare.

Emall Adress: |
Musician: st Mo
] tam?
Usar Hamie: Comediar?
Passwonil:
Pasawald: S up for
MESCIEn acoount or ]
Confirm Password: comedan acoun! Log In
Country: | — M Forgot: | zersrs | Fasroon
R What Is YouTube?
Recgarad for US, UK & Canada Only
Getwder: C) wale () Feruale youTube is 3 way bo gel your widens b the peopla who matter to you
Diate of BitlE | % | % o ‘Wilh rouTube you can

Vitificatioi:
Erfter tha beced iri he imags

Upload, tag and shana sour videos workdwide

Browse Mousands of origingl Mdecs uloadad Oy ¢ommuney
mambers

Fird, joir and ¢reate video grouns 10 cornet] wilh peaphe wilkh
aimilsr interasts

Customize your gxpenence with plaglists and subscrplions
wilegrate YouTube Wil your websile using vdeo embeds o APls

| Sign rme up for e *Broadcast Yoursel® emal
- | Bigrae b he jBrms ofuse and pIvacy policy.

Gambar 7. 13 Halaman Registrasi Akun Youtube

8) Masukkan kode pos alamat kita

9) Pilih jenis kelamin

10) Masukkan tanggal lahir

11) Jika diminta verifikasi kebenaran data yang dimasukkan, tuliskan
karakter (biasanya kombinasi huruf dan angka) yang muncul pada
kotak verifikasi

12) Periksa pesan yang masuk pada email kita, jika ada tautan
konfirmasi yang masuk, silakan diklik.

13) Klik tombol Sign up

14) Setelah pendaftaran berhasil, biasanya kita diminta Sign in dengan
memasukkan nama pengguna dan kata sandi yang didaftarkan
(Sahlin & Botello, 2007, hlm. 28-30).
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Jika langkah-langkah di atas masih belum dapat dipahami, kita
bisa memindai kode QR di bawah agar terhubung dengan saluran
Youtube yang memberikan tutorial pembuatan kanal Youtube dengan

mudabh.

Gambar 7. 14 Kode QR Tutorial Membuat Chanel Youtube Sendiri

Jika sudah berhasil membuat chanel Youtube, kita bisa
mengunggah atau mempublikasikan video animasi pembelajaran yang
telah dibuat pada program Sparkol VideoScribe dengan mengikuti
langkah-langkah berikut:

1) Klik tombol Upload Video yang berada di bagian

G Google X O VouTube X 4+ -
€5 C () # youtubecom t B R .-ru(ﬂ e

= Wil T ) XN
A ik [ o ol JUSW‘W%

Gambar 7. 15 Tombol Upload Video pada Youtube

2) Setelah terbuka halaman di bawah ini, klik tombol pilih file atau
Chose File.
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Upload video Fl UPLOAD DENGAN VERSIKLASIK X

LS

Tarik lalu lepas file yang ingin diupload

Video akan disetel sebagai pribadi hingga Anda memublikasikannya

B3

n Persyaratan Layanan dan Pedoman Komunitas YouTube

ang lain. Pelajari lebih lanjut

Gambar 7. 16 Tombol Pilih File pada menu Upload Video

3) Arahkan pada folder tempat penyimpanan video yang akan
diunggah atau upload\
4) Pilih video yang akan diunggah

@ Buke X
€« © 4 B PCini 5 Video v &) | CaridiVideo P | Bafilter=%58%5D&sort=%7B columnType'%3A'dat.. v B D & ®
Murw  Folder baru E~- m @
~ -
[ pCini d = H
Deskt H H H
eskop HI H H a UPLOAD DENGAN VERSI KLASIK %
Dokumen
Tertangkap 2 aslll ao<)| Cara membuat Cara Membuat
=] Gambar aaliy yddysell  kuis dengan MS Slide i
D Music videoscribe Power Point 2013 Presentasi
serta menampil..  PowerPoint ya..
) Objek3D
& Unduhan
Video H H H 0 H o
B H c=a { = H H =
s, Disk Lokal (C:) H E = H H o =l
= Disk Lokal (0) CoraMembuzt  Membuat kuis Menulis Teks Timeline '
4 Drive CD (E) Ad Soal Pilihan interaktif dengan Arab di Sparkol infographics | =
Gandabeserta  powerpeint VBA Videoscribe design template
& Jaringan v NilsinyadiPo..  (membuat Met.. with 5 optionsi. v
Nama file: | Cara Membuat Soal Pilihan Ganda beserta Nil |  All Files ~
Buka Batal yang ingin diupload
fli hingga Anda memublikasikannya

PILIHFILE

gan Persyaratan Layanan dan Pedoman Komunitas YouTube

i orang lain. Pelajari lebih lanjut

Gambar 7. 17 Memilih Video yang akan Diupload
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5) Klik tombol buka atau Open
6) Ketika melakukan proses pengunggahan video, kita diminta

mengisi deskripsi tentang video pada kolom yang tersedia.

Upload video Disimpan sebagai draf m b4
onetawl 2 Elemenvideo 3 Visibilitas

Detail

8 pebip & ix ol 40 44« videoscribe

!
Deskripsi (3) /

Video ini berisi tentang cara menyisipkan teks Arab pada program Sparkol > o) 000/317
VideoSubscribe. |

Link video r
https://youtu.be/1FY-Gebv650 0

£9/5000 Nama file

8- malip A 3n Il 201 24l videoscribe.mp4

Thumbnail

m Selesai diproses

Gambar 7. 18 Kolom Deskripsi Video

7) Jika deskripsi video sudah diisi, klik tombol Selanjutnya atau Next

8) Jika diminta menjawab beberapa pertanyaan seputar video yang
diunggah, silakan isi sesuai kondisi objektif video.

9) Klik tombol Selesai atau Finish jika video benar-benar sudah siap
dipublikasikan ke Youtube (Miller, 2010, hIm. 107-108).
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Upload video Disimpan sebagai draf ;2’ ¥

° Detail ° Elemen video ° Visibilitas

Visibilitas

Pilih waktu publikasi dan siapa saja yang dapat melihat video Anda

Publikasikan sekarang

Jadwal .
I N > o) 0:00/37
8 geb s & 4 2l 4l 14l videoscribe
Sebelum dipublikasikan, periksa poin berikut ini: el / ; rD
2 s https://youtu.be/1FY-Gcbv650

Apakah ada anak-anak ditampilkan dalam video ini?

Gambar 7. 19 Tahapan Akhir Upload Video ke Youtube

D. Rangkuman Materi

1.

Sparkol Videoscibe atau lebih populer disebut VideoScibe saja
adalah perangkat lunak untuk membuat desain animasi yang
mengambil latar papan putih.

Sebagaimana pada aplikasi-aplikasi lainnya, fitur-fitur dalam
VideoScribe juga disajikan dalam bentuk tombol yang memiliki
simbol dan fungsi tertentu.

Beberapa tombol dalam Sparkol VideoScribe di antaranya
berfungsi untuk menyimpan pekerjaan, menyisipkan gambar,
animasi, maupun audio.

Sebelum membuat video animasi menggunakan Sparkol Video
Subscribe, ada dua hal utama yang mesti dilakukan, yaitu
memasang (instal) program Sparkol VideoScribe dan membuat
akun di situs resminya.

Video animasi yang telah dibuat dengan menggunakan Sparkol
VideoScribe sebaiknya dipublikasikan melalui Youtube agar

manfaatnya dapat dirasakan secara luas.
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6. Untuk dapat mempublikasikan video animasi yang telah dibuat,

terlebih dahulu kita harus memiliki chanel atau kanal Youtube.

E. Tugas
Buatlah sebuah video animasi pembelajaran terkait salah satu

makhraj atau sifat huruf hijaiah menggunakan Sparkol VideoScribe!

F. Tes Formatif
1. Jelaskan mengapa sebagian kalangan menyebut aplikasi
Sparkol VideoScribe sebagai aplikasi whiteboard?
2. Sebutkan fungsi tombol-tombol di bawah ini pada Saprkol
VideoScribe!
L

@
J“T.;\.

\&/

3. Gambarkan dalam bentuk diagram, bagaimana proses

pendaftaran akun pada Sparkol VideoScribe!
4. Jelaskan prosedur menyisipkan teks Arab pada Sparkol

VideoSribe!
5. Perhatikan gambar di bawah ini!
Ditulis di atas alif (1) jika huruf sebelumnya berharakat fathah ()

I

= (

Tombol apa saja yang terlibat dalam pembuatan animasi di atas?
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G. Glosarium
Akun

: Bukti bahwa seseorang telah terdaftar sebagai

anggota atau pengguna resmi sebuah media
sosial yang datanya tersimpan di penyelenggara

layanan media sosial tersebut.

Animasi Pembelajaran: Kombinasi objek gambar, audio, dan atau film

Chanel

Registrasi

Upload

Verifikasi

Youtube

H. Daftar Pustaka

yang dibuat menjadi satu tayangan sebagai
media atau bahan pembelajaran.

Saluran Youtube yang memuat identitas
pemiliknya serta video-video yang diunggah

maupun yang disukai pemiliknya.

: Proses pendaftaran seseorang agar terdaftar dan

memiliki akun sebuah layanan atau media

sosial.

: Proses pengiriman file atau video ke ruang

publik agar bisa diakses oleh orang banyak.

: Konfirmasi keabsahan data yang diberikan saat

pendaftaran akun suatu media sosial atau
layanan lainnya.

: Sebuah situs web berbagi video yang berpusat
di California Amerika Serikat. Situs web ini
memungkinkan ~ pengguna = mengunggah,

menonton, dan berbagi video

Ariyanti, D. (2019). Be a Smart Teacher with Smartphone Bukan
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[ BAB VIII }

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
ANDROID

A. Capaian Pembelajaran
Mahasiswa mampu menguasai teknik perancangan media

pengajaran Bahasa Arab berbasis android.

B. Sub Capaian Pembelajaran
1. Mahasiswa mampu memahami konsep dasar android
2. Mahasiswa mampu menguasai teknik dasar penggunaan APP
Inventor for android.
3. Mahasiswa mampu membuat media pengajaran bahasa Arab

berbasis android.

C. Materi Pokok

,—C Mengenal platfom Android )

BAB VIII: MEDIA PEMBELAJARAN r—( Cara membuat file berformat Android )
BERBASIS ANDROID _C App Inventor sebagai Android Kreator )

_C Media pengajaran berbasis Android )

1. Konsep Dasar Android
a. Pemahaman tentang Android
Android saat ini sudah menjadi istilah populer di berbagai

kalangan. Begitu dekatnya penggunaan istilah android di masyarakat
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terkadang menimbulkan penyalahgunaan penggunaan istilah tersebut.
Masih banyak kalangan menganggap bahwa android merujuk pada
perangkat seperti telepon pintar, tablet PC, maupun perangkat lainnya.
Padahal android yang sesungguhnya tidak merujuk langsung pada
alat-alat tersebut.

Android sebenarnya merupakan sistem operasi yang menjadi daya
bagi semua perangkat pendukungnya. Posisi android dalam sebuah
perangkat seperti halnya windows dalam sebuah laptop (Begun, 2011,
hlm. 6). Dalam bahasa yang sederhana, android merupakan ruh bagi
satu perangkat telepon pintar mauapun tablet PC yang berbasis
android.

Android merupakan produk hasil kerjasama antara Google yang
berkolaborasi dengan Open Handset Alliance. Open Handset Alliance
merupakan perserikatan yang menaugi hampir 50 perusahaan yang
berkomitmen membawa pasar telepon seluler (ponsel) menjadi lebih
baik dan terbuka (Ableson, Sen, & King, 2011, hlm. 3).

Pada awalnya, android merupakan bagian dari sistem operani
Linux. Namun seiring berjalannya waktu, android terus berkembang
menjadi sistem operasi yang mandiri yang dirancang khusus untuk
perangkat mobile atau telepon seluler (Begun, 2011, him. 6).

Meskipun sudah bertransformasi menjadi sistem yang independen,
android masih mengadopsi sifat Linux yaitu bersifat open source.
Isitilah open source dalam sebuah aplikasi berarti menujukan bahwa
aplikasi tersebut dapat dikembangkan oleh masyarakat secara
kolaboratif dan dapat diakses secara gratis untuk kepentingan
komersil (Jackson, 2011a, hlm. 2).

b. Sejarah Perjalanan Android

Android pertama kali diciptakan pada awal abad 21 sebagai sistem
operasi telepon seluler oleh Andy Rubin. Kemudian pada tahun 2005,
Google mengakuisisi Android Inc. dan mengangkat Andy Rubin
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sebagai Direktur Mobile platform milik Google. Banyak yang
berspekulasi bahwa keputusan mengakuisisi perusahaan tersebut
sebagai respons terhadap munculnya Apple iPhone saat itu (Jackson,
2011b, hlm. 2).

Di awal kemunculannya, android ini masih bersifat eksklusif,
artinya hanya beberapa merek saja yang bisa ditanamkan sistem
operasi ini. Namun, abis Eric Schmidt sebagai CEO Google yang ingin
melihat android masuk dalam banyak ponsel dan perangkat lainnya,
maka seperti yang kita lihat saat ini, android benar-benar bisa masuk
ke berbagai perangkat (Gargenta, 2011, hlm. 3).

Sejak awal kemunculannya, android terus merilis versi terbarunya.

Perjalanan munculnya versi android dapat kita lihat dari tabel berikut.

Versi Android Tanggal Rilis Nama Android
1.1 9 Februari 2009

1.5 30 April 2009 Cupcake

1.6 15 September 2009 | Donut

2.0/ 2.1 26 Oktober 2009 Eclair

2.2 20 Mei 2010 Froyo

2.3 6 Desember 2010 Gingerbread
3.0/3.1/3.2 22 Februari 2011 Honeycomb
4.0 18 Oktober 2011 Ice Cream Sandwich
4.1 9 Juli 2012 Jelly Bean

4.4 31 Oktober 2013 KitKat

5.0 12 November 2014 | Lollipop

6.0 5 Oktober 2015 Marshmallow
7.0 - Nougat

(DiMarzio, 2008, hlm. 2-3)
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2. App Inventor for Android
a. Mengenal App Inventor

App Inventor adalah aplikasi pembuat program berbasis android
yang bersifat Online atau dalam jaringan. Aplikasi ini lahir dari sebuah
proyek profesor ilmu komputer The Massachusetts Institute of
Technology (MIT) pada 2007 sebagai bagian dari proyeknya Google
(Ismayani, 2018, hlm. 5).

App Inventor berbeda dengan Android Studio. Meskipun
keduanya sama-sama aplikasi pembangun program berbasis android,
tetapi App Inventor lebih mudah pemakaiannya dibandingkan
Android Studio. Untuk membuat sebuah aplikasi berbasis android
melalui program ini, kita tidak dituntut pengalaman untuk menguasai
bahasa pemrograman sebagaimana halnya dalam Android Studio.
Oleh karena itu, aplikasi ini sangat tepat bagi pemula yang ini mulai
membangun sebuah aplikasi berbasis android.

b. Dasar-dasar App Inventor

Untuk dapat membuka program App Inventor, kita dapat

mengikuti langkah-langkah berikut.

1. Buka URL http://appinventor.mit.edu/explore/ dan kita akan

diarahkan pada halaman sebagai berikut.

% MIT Agp Inventor | Explore N X

<« c @ @ appinventor.mit.edy, Bl 9% L0 Ooee =

“ MIT o About v News & Events ~ Resources ~

Anyone Can Build Apps That Impact the World

oEoaRs0

"
MassTLC 2017
Distinguished Leader Award

Youth Mobile Power App

Challenge Winners
Announced!

Made in partnership with Y Media,

"7 1" open sotice Tweets s auiracenientor °

Gambar 8. 1 Halaman Awal App Inventor
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http://appinventor.mit.edu/explore/

1. Klik menu “Create apps!” yang berada pada pojok kanan atas

halaman web.

MY App wentor | Bxglore M1 X

o c e 0} ™ mted aa -9 frmnooee =

‘.,,» MIT About * News & Events v

P wrwTon

Resources ~

Anyone Can Build Apps That Impact the World

[ ¢ ]2 Pl s L= Pl
=i | =0,

APP INVENTOR

August 1-3, 2019

: Youth Mobile Power App
Register Challenge Winners
Announced!

Active Users: This Month. This Week: Todey.

Made in partnership with ¥ Moedia
Reglatored Usars Countren Appa Built: \NEERTAT oz AN S

App Ivvenien code Tweets o gumormars o

Gambar 8. 2 Membuat Akun di App Inventor

2. Sampai tahap ini kita akan diminta memasukan akun Gmail kita.
G Login dengan Google

Login

Lanjutkan ke mit.edu

Email atau ponsel

Lupa email?

S

Afrikaans ~ Bantuan Privasi Persyaratan

Gambar 8. 3 Registrasi Gmail App Inventor
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1. Jika belum pernah membuat atau memiliki akun Gmail, silakan

akses kode QR di bawah ini untuk melihat tutorial cara membuat
akun Gmail.

Gambar 8. 4 Kode QR Tutorial Membuat Akun Gmail

> Menguplead spiiasi - Bentun: X

2. Jika sudah berhasil log in, kita akan melihat tampilan seperti
berikut.

T Agp mventor | Explare

- oEm

o noe
My Progects

Gambar 8. 5 Halaman App Inventor Setelah Log in
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3. Pilih menu “Start new project” untuk memulai sebuah proyek/
tugas dan isi nama proyek yang akan dibuat.

B M App et | Explone A X ’.; AT A Imwentar

€200 () a2apeinvestor vl w@ g ynopoe =
’
L

Pomcls e Comeelt  Balde  Relpo MyPropers  Dallwy Qe Reet an s ':v;!;h' geiuta wengtigmat com ¢
INVENTOR
ot
Nihe Ot Croud Do Modfudy Pbishid

Gambar 8. 6 Memulai Projek Baru di App Inventor

& MIT App Inventor X

P ) . a2 appnventormiisda “w@h ‘nooea =
& MIT

B 0 INveNTOR

My Projects

Name Dase Created Date Medifed v Fubizhed

Projects +  Connect +  Baudd «  Help ¢ MyProjects  Gaflery  Guide  Repotanlssue  English « achita wang@gmail com

Privacy Policy and Terms of Us

Gambar 8. 7 Pemberian Nama Projek di App Inventor

Dalam menamai sebuah proyek, ada dua hal yang perlu

diperhatikan. Pertama, nama proyek diawali sebuah huruf, bukan
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karakter yang lain. Kedua, jangan menggunakan spasi dalam
penamaannya (Gaddis & Halsey, 2015, hlm. 35).

4. Setelah berhasil menuliskan nama proyek, akan terbuka layar

seperti berikut.
Palctice. Viewer eProperties
User Interface e’
. -
Screen]
r— ¥
& e patete | Components | Properties |
Latbe ’ Y —
= Viewer }

B S Media |
< o

Layout
< L UphscHie
Drawing and Animatian [ ]

Maps

Sensars

Gambar 8. 8 Bidang Kerja pada App Inventor

Jika kita perhatikan, pada layar proyek di atas ada lima komponen
penting yang memiliki fungsi masing-masing. Fungsi masing-masing

bagian tersebut bisa kita pahami melalui tabel di bawah ini.

No Komponen  Fungsi

1.  Pallete Palet menyediakan daftar komponen yang dapat
Anda gunakan untuk membangun aplikasi Anda.
Komponen yang dimaksud yaitu objek yang
melakukan tujuan tertentu dalam aplikasi.
Misalnya, komponen gambar menampilkan
gambar pada layar, komponen Button muncul
sebagai tombol yang dapat disentuh pengguna.

2. Viewer Viewer menampilkan area persegi panjang yang
mewakili layar aplikasi. Kita dapat mendesain
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antarmuka pengguna aplikasi dengan menyeret
komponen dari palet dan menaruhnya ke layar
simulasi di penampil ini.

3. Media Kolom media memungkinkan kita untuk
mengelola berkas (file) media (gambar, video, dan
file audio) yang ingin digunakan pada aplikasi k.
Karena App Inventor menyimpan aplikasi kita di
Cloud, kita harus mengunggah file media apa pun
yang ingin digunakan di aplikasi

4. Compone Kolom komponen menunjukkan urutan daftar
nts semua komponen yang telah ditempatkan di
aplikasi. Setiap kali kita menyeret komponen dari
palet dan drop ke penampil, entri yang mewakili

komponen yang muncul dalam kolom komponen.

5. Properties Komponen properties berfungsi menampilkan
atau mengubah karakter objek yang kita
tempatkan pada layar utama.

(Gaddis & Halsey, 2015, him. 39-42).
2. Untuk memahami fungsi lima komponen di atas, cobalah menarik

objek pada palet menuju layar (viewer) seperti contoh berikut.

& MIT Aop nvente +

Palette Viewss Companents Puperties

Gambar 8. 9 Tampilan Layar Utama App Inventor
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c. Mengenal Blok dalam App Invemtor

Dalam App Inventor terdapat menu “Blocks” yang memuat
beberapa kepingan skrip yang dapat dirangkai untuk menyusun
perintah tertentu dalam aplikasi yang sedang kita buat. Menu tersebut

ditempatkan di sebelah kanan atas sebagaimana gambar berikut.

B T App inventor | Explore M1 X [RARNIERSYLRSI
€< ¢ @® DB aila mit.edu/# A -0 yMoDPoee =
B2 APP INVENTOR
atihan seroent + | AcdScreen | Femove Screen —rrl 75
Palatte Viewer Components Properties
Use Interface [Cloisplay hidde 1 gorsent Scroen]
$
Button 0
Screen]

B Spaner

({3 Download audio duri halaman ini ) 2%|

o webiene L =] P
Gambar 8. 10 Blok-blok pada App Inventor

Setelah masuk ke menu “Blocks”, di sebelah kiri kita akan lihat
kelompok blok yang ditandai dengan kotak warna-warni dan diberi

label Control, Logic, Math, Text, Lists, Colors, Variables, dan Procedures.
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<) => & G

= MIT
BSS. APP INVENTOR

Blocks
= Built-in
Control
B L ogic
M raath
-Tex(
B ises ———
Bl cotors
Bl vaniables
Bl procedures

™ Screenl

Any component

Gambar 8. 11 Label-label pada Block App Inventor
Jika kelompok blok tersebut diklik, maka akan muncul beberapa

kepingan skrip yang dapat disusun sebagai satu perintah yang dapat

mengeksekusi tugas tertentu.

<« (IR © B sizappinventormitedu/#6517147449294548 - Q% ¥y o9 oee
.. mgw“m Projects +  Connects  Bulld e Help s MyProjects  Gallery Guide  Reportanlssve  English+  achita.weng@qgmail com *
Lt T
Blocks
8 Buit-in
I
Hi
Wyath
Bren
Bt
Bcolors
Byinables
W procedures for each [ 7.} inist
Screen| do
Any comgonent

W oo

() Download audio dari halaman ini ) 2 %[

Gambar 8. 12 Beberapa Script padaBlock Control App Inventor
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B T App nvent

& (IR O B sizappinventormitedu/#6517147449294848 “on yrMnODPOe =

. "
..'*-‘ mlmTvENm Projects * Build + olp MyProjects  Gallery Guide Heportanissue English+ .

Blocks

B Built-in
ool
.L i
!
B
Hists
Wcolors
Bvinables

Wrrocedues

T screen! 'm'

Any comgonent

10;
®
e
]

(b Dowaload audio dari halaman ini ) 2|

Gambar 8. 13 Beberapa Script padaBlock Logic App Inventor

& MIT App Inventor

& O & sizappinventormitedu/#651714744 TR ymopgoea@ =
& ”
.v"»* mlmTvEnm Project; Connect +  Bulld +  Help + MyProjects  Gallery  Guide Heportanissue  English + achita.weng@@gmail com
Lathan o e e
Blocks Viewer
8 Built-in m
ECDNIN
o
; 8 ‘ + '
[P
Barities
-Streem
L o
=
random integer from @) to | {1 l
(b Download audio dari halaman ini ) 2 I{
v

Gambar 8. 14 Beberapa Script pada Block Math App Inventor
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B MT App inventor | Explore M X [RAYIERTRRSYE

& ¢ @ DH# aila mitedu/* 47443 U

B2 AP INVENTOR

esgner | Blocks

Blocks Viewer

starts af lext
plece

o
®
e

]

contains text
€

i |2 Kl! '.

'§.

| b Download audio dari halaman ir

Gambar 8. 15 Beberapa Script pada Block Text App Inventor
Untuk memahami fungsi dan penggunaan kepingan skrip dalam
kelompok blok-blok di atas, kita dapat mengakses kode QR di bawah

mi.

Gambar 8. 16 Kode QR Tutorial Memahami Script pada App Inventor

Contoh penggunaan skrip pada blok
Pada bagian ini kita akan berlatih membuat tombol yang jika

ditekan akan mengeluarkan tulisan salam. Tahapan-tahapan untuk

membuat tombol tersebut adalah sebagai berikut.
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1) Buka lembar kerja/ proyek baru.

(] Pengenals X | % MITAgp X | % M App invertor x IF - ojEl
GERGE @& s2apoinventormitedu A ‘DOl =
A
I ]
‘...”.’- mlT . Prdectey (Commacts: Buldy. Heb'v MyProjects  Callery Gude  Reportan lssue achita weng@gmail com
latihan soeen - [t |
Palette Viewer Components Propesties.
User Interface " Srreent Screen]
& Button Aboutscreen
@ CheckBax
. ) AccentColor
] DatePicker ’ 1 Oetaul
o Image ) AlignHonzontal
Label Left 1«
Alignvertical
ListPicker Top.1 +
= Listview ¥ AppName
[
A Noifier a
BackgroundColor
PasswordTextBox 7 [ defaul
o Sk Backyoundimage
Nora
& Spinner ;
® Swich ClosescreenAnimation
Default +
1| TextBox on
0 Timepicker : ore
@ Webiewer ’ i | i OpenScreenAnimation
Default «
Layout Mels PrmaryColor
Oefaul
Media e )
PrenaryColoark
Drawing and Animation W oefault

2) Pilih “Button” dan tarik ke bidang kerja.
< = v x | B - olEN

« 5 R Q& 24 2506752 - @ % ¢+ moODed®3 =

“

1 (42) App Inwentor 4 Pengenal: X

entor.mit.edu/#664

Project

Connect +  Build v Help + MyProjects  Callery  Guide  Reportan lasue

achita weng@gmail.com +

Palette Viewer Companents Propesties
User Interface © [ screen Button}
A saton = Buttonl BackgroundColor
B Oefault
e Enabled
(] DatePicker v
FontBold
@ Image
A Label ¥ Fontitalic
ListPicker 5
Fontsize
= Lstview ¥ 2
A Noifier FontTypetace
default +
%4 PasswordTextBox J
) Height
W Sider Autormatc.
B Spinner Vdth
w0  Swich ? Ruroate
L) TextBox g Image
Nore.
T TimePicker
Rename  Delete Shape
i - _ el
Media ShowFeedback
Leyout Ic7
Media plosd e
Drawing and Animation
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3) Pilih “Label” dan tarik ke bidang kerja.
T Agp X ,m+

© B 52 spoinventonmitedu/#G64720702506752 -0 &

O @) A Peng X

&> C @

8% MiT

BE. AP INVENTOR

latihan

Palette Viewer Components
User Interface

Clispiay hidden components in Viewer & [ screent

Joution

@ Buton P S sutton
; A Label1

CheckBax
Test for Buttent

DatePicker

B «

Image

v

Label Ly
ListPicker

Listview

A Notifier
3 PasswordTextBox
Shder
& spinoer
« Switch
TextBox

Z] TimePicker

Rename  Delete
o Webiviewer

Media Upload File

Drawing and Animation

4) Klik menu “Blocks” yang ada di bagian kanan atas.
. MIT App Invertior | Explore M X [m +

&=y Ol O @ #2appinventor.mitedu/#6647207662506752 w @

A MIT

Projects +  Connect+  Buld v Help + MyProjects  Calery  Guide  Reportsn lssue
BE. PP INVENTOR d B y Proy Y o

latihan

Palette

Use Interface

Clispiay hidden components in Viewer & [ screent
@ Button f = utton
9 VLabelt

CheckBax

DatePicker

B g

Textfor Labelt

& Image
Label
ListPicker

Listview

Natifier

3  PasswordTextBox

Shder

Spiner

®

Switch

TextBex

§ TimePicker
Reaame  Delete
W WebViewer

Layout Media

Madia e
- Download audio from this page ) 2/%|
E o e poge | & &|

5) Klik menu “Button” yang berada di sebelah kiri.
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W oo
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6) Pilih kepingan skrip “when_Buttonl_Clik_do” dan seret ke layar

% T Appnvertor gore b X | % T Agp versor x [+ - ol
(DR | ® & s2apsinventormitedu#s47207682506752 - @ yInDe®D =
A
?mgmm Projects +  Connect*  Buld v Help + MyProjects  Gallery Gude Reporianissue  english +  achda wengg@gmail.com +
latihan E=0 EN oo [}
Blocks. Viewer
BBl when YRR Cick
Bcontol
B oge
B when (TR GotFocus
My .
Wi S
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& T screent
ution)
A Labehn
@ Any component when CEFTTIEE TouchDown
Rename  Delele C
=R
.
upload e
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7) Klik “Labell” di sebelah kiri layar, kemudian tarik kepingan skrip

“set_Labell_Text_to” ke layar utama.
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A Labelt
Aqy component

Rename  Delete
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8) Pasangkan kepingan skrip kedua ke dalam kepingan skrip kedua.
T App e [l X | % W agpiovrsr X | skl
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9) Pilih kelompok blok “Text” yang ada pada sebelah kiri layar
utama.

% MIT App Invertor| ExploreMI” X | %% WA Agp laverntor x [+ -9
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© Any component

Rename  Delete
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Privacy Policy and Terms of Use v

10) Tarik kepingan skrip teks kosong seperti pada gambar di bawah.
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11) Pasangkan kepingan skrip ke gabungan skrip sebelumnya.
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13) Untuk melihat hasilnya silahkan pasang aplikasi MIT AI2 dengan
mengakses kode QR berikut.

[=] 2=

14) Jika aplikasi sudah terpasang pada perangkan telepon pintar kita.
Klik menu “Connect”, pilih “Al Companion”.

% Resources | Explore MIT App I X | %' MIT App laventor X | % ConnectyourPhone or Tabler X | % General Connection Help | B X + > ﬂ“

& c @ ) mit.edu/# ‘ RO R ¥y iNnDe @ =

B 1P INVENTOR

Palette Viewes

Components Propestie:
User Interface enaay Dutt
1o Buttor Backgpround(
o/ CheckBox Enabled
Testtor Eutiea
E] DatePicker ¥
=35 Testfor Lavelt B0l
istPick
= o
ontTypeface
ordTexts A
Height
M Side hummnate
=
TextBo
Y T
neme Dy ha
= — =
Media Show
Layout v
pload File
Media g

Orawing and Animation

Maps

15) Akan muncul kode QR, silahkan dipindai dengan perangkat kita
melalui aplikasi MIT AI2 yang terlah dipasang.
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- o F

OERE - % Ymoeen

Connect to Companion

Launch the MIT AI2 Comganion on your device
and then scan the bercode of type 1 the code
ta connect foe live Lesting of your app.
Need help finding the Comganion App?

Your code is:

dkpimv

16) Sekarang tombol akan memunculkan kata “S.e L3 saat diklik.
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3. Media Pengajaran Berbasis Android
a. Menyusun Flowchart

Sebelum membuat sebuah media pengajaran, alangkah baiknya
kita membiasakan membuat sebuah rancangan media dengan
membuat alur kerja media melaui sebuah flowchart. Berikut adalah
flowchart untuk model tutorial (Rusman, 2013, hlm. 220).

Media Pengajaran Bahasa Arab Berbasis Android

Title Page

y

5 Menu

s

Materi 1 Materi 1 Materi 1

)

Exit
_

/—

b. Membuat Media Pengajaran
Untuk memulai pembuatan media pengajaran bahasa Arab yang
sederhana, kita dapat mengikuti langkah demi langkah berikut.
1) Buat proyek baru dengan tampilan latar yang disesuaikan dengan
keinginan. Untuk mengatur latar, kita bisa menggunakan menu

properties yang berada di sebelah kanan layar utama.
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Rename  Delete

Media

arabic-alphabet jpg
Linload File

Properties
Screenl

AboutScreen

Screenl

AccentColor

[ oefault
AlignHorizontal
Left:1 v
AlignVertical
Top:1 ~
AppName
Media_Pengajaran
BackgroundColor
[0 pefault
Backgroundimage

* arabic-alphabet.ipg...

CloseScreenAnimation
Default +

Icon

None...
OpenScreenAnimation
Default ~

PrimaryColor
B oefault

PrimaryColorDark

2) Pada menu Layout, tarik dua bidang Horizontal Arrangement dan

masukan sebuah tombol ke bidang kedua. Nama dan ukuran

tombol silahkan disesuaikan pada bagian properties. Untuk warna

kita isi dengan none saja.
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Bab 3. Media Pembelajaran Berbasis Android

| 19



3) Klik Add Screen dan beri nama Screen2 pada properties.
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4) Pada menu Layout, tarik enam bidang Horizontal Arrangement

dengan ketentuan Width 100% dan Height 10%.
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170 | Media Pewmbelajaran Banasa Arab Berbasis Komputer

e
Fgthraed
Lol
Yyhnla
o 1=
S yT ek’

T oewa
Cehpiadonr

v

Tedamalnvnn
bl
e AL
woar «

Sewarlew
e

nxlese

]

Tosmuiv

E
s



5) Berikan label pada bidang Horizontal Arrangement yang pertama
dan ganti label dengan judul presentasi, misalnya axall &l 2ol @
Ll

L ity me b X -.o-v.-.—[o Y - |
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6) Sisipkan tombol pada lima bidang HorizontalArrangement yang

tersisa.
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7) Buat tombol “Home” pada bagian bawah, warna dan ukuran

disesuaikan dengan keinginan.
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8) Kembali ke Screen1l dan masuk ke menu Block yang ada di kanan

atas.
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9) Klik Buttonl kemudian Tarik blok skrip When_Button1_Click_do.
| u & 14T Apa e x ‘-l» ;ﬁ-
200 ‘5.:-‘ A appeventernmiladi Whe 1SR S w @ sy INDeF N

%MM!‘EIWM Vocpads v Laostwsls  tkle Mgt MyProgacts  Gobery  Gode  Ampartaniene  bafedic wdilowngagnalcon ¢

Media_Pongajaran m m m m

R Views

E Mt
Bz .
Wiy
B
Bre
B
Besver
Wb
Wroation

& Dane)
LTr—
A Domasnmogsmm
Zntz
2 tyopmw

M oce

10) Pilih Control kemudian Tarik blok skrip

open_another_screen_screenName dan gabungkan dengan skrip

sebelumnya.
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11) Pilih Text kemudian tarik skrip teks yang kosong dan gabungkan

dengan skrip sebelumnya.
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12)Isi skrip teks yang kosong dengan label Screen2 seperti tampilan di
bawah.
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13) Masuk ke Screen2, pilih Button6, kemudian rangkailah sebuah blok
yang berisi rangkaian skrip berikut
when_Button6_Click_do_open_anotherScreen_screenName_Screen].

Langkah ini adalah mirip dengan langkah-langkah 9-12.
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14) Klik tombol Add Screen untuk menambahkan layar baru.
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15) Isilah Screen3 dengan konten materi dan tombol yang kembali ke

menu utama. Materi bias berupa gambar, teks, ataupun audio.
Berikut contoh Screen3 yang telah diisi materi.
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16) Klik Block, pilih Buttonl pada Screen3 kemudian buat blok skrip
sperti di bawah ini.
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17) Langkah 9-16 bisa secara berurutan maupun acak diulang untuk
mengisi tombol menu yang lain.

18) Langkah terakhir adalah melihat hasil proyek yang sudah kita buat.

c. Melihat Hasil Proyek Media

Setelah membuat proyek media pengajaran di App Inventor.
Tahapan penting lainnya adalah melihat hasil proyek yang kita buat.
Apakah proyek yang dibuat sudah sesuai yang diharapkan? Apakah
perlu ada perbaikan? Apakah masih ada beberapa kesalahan. Untuk
melakukan pengujian tersebut, ada beberapa metode yang bisa
ditempuh, yaitu melalui aplikasi MIT AI2 yang sudah kita bicarakan
sebelumnya, melalui emulator, maupun dengan menggunakan kabel
USB.

Agar lebih jelas tentang pegujian ini, penulis sudah sediakan kode
QR yang bisa diakses untuk langsung menuju penjelasan yang lebih
rinci. Penuli sendiri sering melakukan uji hasil dengan menggunakan

aplikasi MIT AI2 melalui perangkat android. Berikut tampilan dari uji

hasil proyek melalui aplikasi yang dimaksud.
®» o Q i[> © 3G.4 & 0255
Home

LEARNARA -~

ONLINE
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~ R B8 = Qi % 3G.4 @ 0255
MENLU UTAMA

s b I G smll dU) e lfod

BAB 1: Kalimah dan Pembagiannya

BAB 2: Isim dan Pembagiannya

EBAEB 3: Fill dan Pembagiannysa

BAB 4. Huruf dan Pembagiannya

BAB 5: I'rab dan Jenisnya

& < @ a6 Q@ © ©3G.4 U 03.04
BAB 1: Kalam dan Pembagiannya
Bahasa Arab Dasar 3: Kalimah

& Em
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MENU UTAMA
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D. Rangkuman Materi

1. Android adalah sebuah sistem operasi dan bukan merujuk

pada perangkat keras baik berupa telepon ataupun PC tablet.
Pada mulanya android merupakan bagian dari sistem operasi
Linux belum akhirnya menjadi sistem yang independen.

Sejak pertama kali diluncurkan pada 9 Februari 2009 dengan
versi 1.1 nya, android terus mengembangkan sistemnya hingga
sampai saat ini Ansori sudah merilis versi 8.0 Oreo dan menuju
9.0 Pie.

App Inventor merupakan aplikasi pembuat program berbasis
android yang berbasis Online dan paling tepat untuk pemula,
sebab untuk menjalankan aplikasi ini pemakai tidak dituntut
menguasai bahasa pemrograman.

Teknik dasar terpenting dalam penggunaan App Inventor
dalam membuat media pengajaran adalah pemahaman tentang
Block yang berisi kepingan skrip yang dapat disusun untuk
menjalankan perintah tertentu pada proyek yang sedang kita
buat.

E. Tugas

Buatlah sebuah media pengajaran huruf hijaiah dengan

memanfaatkan tombol yang bisa mengakses satu huruf ke huruf

lainnya.

F. Tes Formatif

Jawablah pertanyaan berikut dengan baik dan benar.

=L =

Siapa kreator awal terciptanya sistem operasi android?

Apa yang dimaksud bahwa sistem android bersifat open source?
Apa fungsi kolom Pallet dalam App Inventor?

Menu apa yang akan diakses ketika akan menyusun kepingan-

kepingan skrip untuk membuat sebuah perintah?
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5. Apa yang akan terjadi jika tersusun sebuah blok skrip berikut:

when Button5 Click
do

open another screen screenName

Latihan5

G. Glosarium
Android

Block

Media Pengajaran

Open source

Online

Pallet

Properties

Proyek

Sistem operasi pada satu perangkat
elektronik yang sebelumnya menjadi
bagian Linux.

Kepingan-kepingan yang berisi skrip
untuk menjalankan satu perintah pada
APP Inventor.

Alat atau perangkat yang digunakan

untuk membantu aktivitas mengajar.
Bersifat terbuka dan memungkinkan
publik ikut terlibat dalam
pengembangannya.

Berbasis jaringan internet dan tidak bisa
beroperasi tanpa jaringan itu.

Kolom dalam App Inventor yang berisi
menu-menu yang dapat ditarik ke layar
utama.

Pengatur tampilan pada App Inventor
agar terlihat sesuai dengan yang
diinginkan.

Sebuah aktivitas pembuatan aplikasi yang
sedang dilakukan dalam App Inventor.
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BAB IX

EVALUASI MEDIA PEMBELAJARAN
BAHASA ARAB

A. Capaian Pembelajaran

Mahasiswa dapat menguasai teknik evaluasi media pembelajaran

Bahasa Arab.

. Sub Capaian Pembelajaran

Mahasiswa dapat memahami hakikat evaluasi media
pembelajaran.

Mahasiswa dapat memahami komponen evaluasi media
pembelajaran.

Mahasiswa dapat mengetahui instrumen evaluasi media
pembelajaran.

Mahasiswa dapat menguasai metode evaluasi media pembelajaran.

. Materi Pokok

Hakikat evaluasi media pembelajaran )

Komponen evaluasi media pembelajaran )

PEMBELAJARAN BAHASA ARAB

Instrumen evaluasi media pembelajaran >

BAB IX: EVALUASI MEDIA (

Metode dan Teknik evaluasi media pembelajaran )
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1. Hakikat Evaluasi Media Pembelajaran

Secara umum, evaluasi ditafsirkan sebagai kegiatan pengumpulan
informasi secara sistematis untuk keperluan pengambilan sebuah
keputusan. Evaluasi dapat menggunakan metode kuantitatif seperti
tes, metode kualitatif seperti. pengamatan, pemberian peringkat atau
skala, dan pemberian nilai (Richards & Schmidt, 2007, hlm. 188).

Dalam ranah pendidikan, evaluasi dapat dipahami sebagai proses
kegiatan untuk menentukan kemajuan pendidikan sebagaimana yang
ditetapkan tujuan pendidikan nasional. Edwind Wandt dan Gerald w.
Brown mengatakan bahwa evaluasi pendidikan adalah: evaluation refer
to the act or process to determining the value of something. Sesuatu tindakan
atau suatu proses untuk menentukan nilai dan sesuatu. Dari pendapat
yang dikemukakan oleh Edwind Wandt dan Gerald W. Brown ini,
maka evaluasi pendidikan itu sendiri dapat diartikan suatu tindakan
atau kegiatan yang dilaksanakan dengan maksud untuk menentukan
nilai dan segala sesuatu dalam dunia pendidikan, yaitu segala sesuatu
yang berhubungan dengan atau yang terjadi di lapangan pendidikan
(Khalilullah, 2012, hlm. 143).

Pengertian evaluasi di atas berkaitan dengan pemaknaan evaluasi
media pengajaran karena media pembelajaran bagian program
pendidikan. Oleh karena itu evaluasi media pembelajaran bisa kita
pahami sebagai kegiatan pengumpulan informasi untuk mengetahui
apakah media yang digunakan dalam proses belajar mengajar dapat

mencapai tujuan.

2. Komponen Evaluasi Media Pembelajaran

Aspek apa saja yang harus dipertimbangkan dalam mengevaluasi
media pembelajaran? Pertanyaan ini sangat penting dijawab karena
media pembelajaran yang dibuat harus benar-benar tepat sasaran,
efektif, dan memudahkan siswa dalam memahami materi

pembelajaran.
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Sudjana & Rivai (2011, hlm. 4-5) menyampaikan ada beberapa

kriteria yang dapat dilihat untuk menilai keefektifan media

pembelajaran yang dibuat, yaitu:

a.

Ketepatan dengan tujuan pengajaran, artinya bahan pelajaran
dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah
ditetapkan.

Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran
yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat
memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa.
Kemudahan dalam memperoleh media, artinya media yang
diperlukan mudah diperoleh.

Keterampilan guru dalam menggunakan, apa pun jenis media
yang diperlukan syarat wutamanya adalah guru dapat
menggunakannya dalam proses pengajaran.

Tersedia waktu wuntuk menggunakannya, sehingga dapat
bermanfaat bagi siswa.

Sesuai dengan taraf berpikir siswa, sehingga makna yang
terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh para siswa.
Sementara itu, Walker & Hess (Arsyad, 2016, hlm. 219-220)

memberikan beberapa kriteria dalam menilai perangkat lunak media

pembelajaran yang didasarkan kepada kualitasnya.

a.Kualitas isi dan tujuan, yang meliputi:

1) ketepatan;

2) kepentingan;

3) kelengkapan;

4) keseimbangan;
5) minat/perhatian;
6) keadilan;

7) kesesuaian dengan situasi siswa.

b.Kualitas instruksional, yang meliputi:

1) memberikan kesempatan belajar;
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2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

memberikan bantuan untuk belajar;

kualitas memotivasi;

tleksibilitas instruksionalnya;

hubungan dengan program pembelajaran lainnya;
kualitas sosial interaksi instruksionalnya;

kualitas tes dan penilaiannya;

dapat memberi dampak bagi siswa;

dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya.

c. Kualitas teknis, yang meliputi:

D)
2)
3)
4)
5)
6)

keterbacaan;

mudah digunakan;

kualitas tampilan/tayangan;
kualitas penanganan jawaban;
kualitas pengelolaan programnya;

kualitas pendokumentasiannya.

3. Instrumen Evaluasi Media Pembelajaran

Agar penilaian terhadap media pembelajaran benar-benar valid
dan tepat sasaran, diperlukan instrumen yang kriteria penilaiannya
benar-benar dapat diukur juga. Salah satu instrumen yang sangat
relevan untuk mengevaluasi media pembelajaran terutama media

pembelajaran berbasis komputer adalah format checklist yang

disampaikan Arsyad (2016, hlm. 227) sebagai berikut ini.

No. Kriteria Rating
Rendah Sedang Tinggi

1 Terfokus dengan jelas pada

tujuan
2 Interaktif terus-menerus
3 Bercabang untuk

menyesuaikan

dengan tingkat kemampuan
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siswa

4 Relevan dengan tujuan
kurikuler dan sasaran belajar

5 Format penyajiannya
memotivasi

6 Terbukti efektif (yaitu dengan
uji coba di lapangan)

7 Sajian  gambar/grafik  yang
sesuai

8 Petunjuknya sederhana dan

lengkap

9 Memberi penguatan positif.

10  Dapat digunakan lagi
(mengandung

unsur acak/random untuk
menyajikan penayangan ulang
yang bervariasi).

Tabel 9. 1 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Berbasis Komputer

Sementara itu, Sriadhi (2019) secara komprehensif telah menyusun

instrumen penilaian media pembelajaran berbasis multimedia yang

mencakup tiga domain penilaian yaitu konten, konstruksi, dan

akseptabilitasnya.

a. Domain konten/materi

1) Panduan dan informasi

software multimedia

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
112 3|4
1 Deskripsi tentang produk
multimedia
2 Panduan penggunaan

Rumusan tujuan

4 Rumusan
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kompetensi/capaian

pembelajaran (CP)

Tabel 9. 2 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain

Konten (1)

2) Konten materi/multimedia

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
1 2 (3|4

1 Kesesuaian tujuan dengan
kurikulum

2 Kesesuaian materi dengan
tujuan (CP)
Kemutakhiran materi

4 Pendeskripsian konsep atau
teori

5 Urutan (sintaks) penyajian
materi

6 Kesesuaian cakupan materi
dengan tujuan (CP)

7 Kesesusian kedalaman
materi dengan tujuan (CP)

8 Kemudahan memahami
istilah dan formulasi

9 Kesesuaian  contoh atau
ilustrasi dengan materi

10 Pemberian ringkasan

11 Kesesuaian durasi waktu
dengan materi sajian

12 Penggunaan ejaan dan tata
bahasa penyajian

Tabel 9. 3 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain
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3) Evaluasi

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
1 |2 |3 (4|5
1 Petunjuk latihan/ujian
2 Kesesuaian cakupan soal
dengan tujuan (CP)
3 Kesesuaian domain soal
dengan tujuan (CP)
4 Kesesuaian tingkat
kesukaran  soal = dengan
tujuan (CP)
5 Distribusi butir soal

berdasarkan domain soal

6 Distribusi butir soal
berdasarkan tingkat
kesukaran

7 Kesesuaian soal ujian dengan

waktu disediakan

8 Balikan (ulasan) hasil latihan

atau ujian

Tabel 9. 4 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain
Konten (3)
Domain konstruksi multimedia

1) Panduan dan informasi

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
1 |2 |3 |4]|5
1 Deskripsi tentang produk
multimedia
2 Panduan penggunaan

software multimedia

3 Fasilitas bantuan

Tabel 9. 5 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain
Konstruksi (1)
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2) Kinerja program

No.

Aspek Penilaian

Opsi Jawaban

Catatan

1

2

3

4

Kemudahan instalasi dan

konfigurasi

Ketepatan penggunaan

simbol navigasi media

Kemudahan penggunaan

tombol navigasi (usebility)

Akurasi penelusuran dan

tautan (hyperlink) materi

Kualitas interface

Konsistensi kualitas

operasional program

Reliabilitas
program dari bebas

operasional

error

Dukungan sistem operasi

(software) diperlukan

Dukungan hardware yang

diperlukan

10

Interaktivitas stimulus-
responsif pengguna (user)

dengan sistem

Tabel 9. 6 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain

Konstruksi (2)

3) Sistematika, Estetika dan Prinsip Reka bentuk

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
1 (23 |45
Sistematika
1 Tata letak displai (screen)
media
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2 Fasilitas menu dalam media

3 Akselerasi huruf, angka dan
simbol

Estetika

4 Kualitas visual (resolusi)
grafik atau gambar

5 Komposisi ~ warna  dan
resolusi

6 Kesesuaian ~ warna  teks
dengan background

7 Akselerasi teks, visual, audio

dan animasi

Kualitas narasi dan audio

8 Kualitas audio narator

9 Penggunaan bahasa dalam
narasi

10 Kualitas narasi dari bebas
noise

11 Sifat komunikatif dari narasi

12 Kesesuaian backsound

dengan materi

13 Pengaturan backsound

14 Kualitas interlaced dan

progressive scan

Kualitas Video dan atau animasi

15 Penggunaan resolusi

video/animasi (pixel)

16 Kesesuaian
objek/video/animasi dengan

materi

17 Visualisasi objek atas

konsep/abstrak materi

18 Reduksi salah persepsi atas
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objek media

Prinsip rekabentuk multimedia

19 Penerapan prinsip spatial

20 Penggunaan prinsip
temporal

21 Penggunaan clue and
signaling

22 Reduksi efek redundansi

23 Penerapan prinsip koherensi

24 Penggunaan prinsip
modalitas

25 Reduksi beban kognitif bagi
pengguna (user)

Tabel 9. 7 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain

Konstruksi (3)

c. Domain akseptasi multimedia

1) Panduan dan informasi

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
112 |3 |4
1 Deskripsi tentang produk
multimedia sangat jelas
2 Panduan penggunaan
multimedia mudah
dipahami
Rumusan tujuan sangat jelas
4 Panduan wuntuk meminta
bantuan tersedia dengan
baik

Tabel 9. 8 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain

Akseptasi Multimedia (1)
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2) Materi multimedia

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
112 |3]4]5

1 Materi sesuai dengan topik
bahasan

2 Materi mendukung
pencapaian tujuan
pembelajaran

3 Materi sesuai dengan
kemampuan berpikir peserta
didik (pengguna)

4 Materi sesuai dengan
perkembangan iptek saat ini

5 Materi menjelaskan konsep
atau teori sesuai tujuan
pembelajaran

6 Penyajian materi disusun
secara berurut (hirarkis)

7 Luas cakupan materi sesuai
dengan tujuan pembelajaran

8 Penggunaan istilah dan
rumus mudah dimengerti

9 Pemberian  contoh  atau
ilustrasi mudah dipahami

10 Ringkasan materi mencakup
seluruh materi yang
disajikan

11 Durasi waktu penggunaan
sesuai dengan materi yang
disajikan

12 Ejaan dan tata bahasa mudah
dimengerti

13 Penulisan materi tersusun

teratur (sistematis)

Tabel 9. 9 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain
Akseptasi Multimedia (2)
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3) Evaluasi

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan
112 |3|4]5
1 Media menyediakan
petunjuk mengerjakan
latihan/ujian
2 Soal latihan/ujian

mendukung pencapaian

tujuan pembelajaran

3 Waktu  ujian  sesuai
dengan  jumlah dan

tingkat kesukaran soal

4 Butir-butri soal bervariasi
sesuai tujuan
pembelajaran

5 Hasil ujian diberi ulasan

atau balikan dalam media

Tabel 9. 10 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain
Akseptasi Multimedia (3)

4) Desain dan fasilitas media

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan

112 |3 |4]|5

1 Media pembelajaran

mudah digunakan

2 Tombol perintah memiliki
tautan (hyperlink) yang
akurat

3 Media pembelajaran
dapat dijalankan tanpa
kerusakan

4 Media memberikan
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fasilitas interaktif bagi

pengguna

5 Huruf, angka dan simbol
pada  media ditulis
dengan jelas

6 Gambar visual (grafik)

pada media sangat baik

7 Kualitas audio sangat baik

8 Kualitas video sangat baik

9 Kualitas animasi sangat
baik

10 Pewarnaan pada isi media
sangat baik

Tabel 9. 11 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain
Akseptasi Multimedia (4)

5) Efek pedagogi

No. | Aspek Penilaian Opsi Jawaban Catatan

112 13|4]|5

1 Media ini memberikan
apa yang dibutuhkan
peserta didik

2 Peserta didik berminat
menggunakan media ini

untuk belajar

3 Media ini membuat
peserta  didik  lebih

semangat/giat belajar

4 Media ini membantu
untuk memahami materi

pembelajaran

5 Media ini membantu
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meningkatkan

kemampuan peserta
didik

Tabel 9. 12 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Multimedia Domain
Akseptasi Multimedia (5)

4. Teknik dan Metode Evaluasi Media Pembelajaran

Asnawir dan Usman (Khalilullah, 2012, hlm. 144-146)
menyampaikan ada dua metode yang dapat dilakukan untuk
mengevaluasi media pembelajaran, yaitu evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Masing-masing metode tersebut dijelaskan secara
rinci sebagai berikut
a. Evaluasi Formatif

Evaluasi formatif adalah proses pengumpulan data terkait aktivitas
dan efisiensi penggunaan media pembelajaran yang digunakan dalam
rangka mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Data yang diperoleh
akan digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan media
pembelajaran tersebut agar dapat digunakan lebih efektif dan efisien.
Setelah diperbaiki dan disempurnakan, kemudian uji kembali apakah
media tersebut layak digunakan atau tidak.
b. Evaluasi Sumatif

Ada tiga tahapan dalam evaluasi sumatif, yaitu : 1) evaluasi satu
lawan satu (one on one), 2) evaluasi kelompok kecil (smallgroup
evaluation), dan 3) evaluasi lapangan (field evaluation). Pada tahapan
evaluasi satu lawan satu (one on one), dipilih dua orang atau lebih yang
dapat merepresentasikan populasi dari target media pembelajaran
yang dibuat, serta media disajikan kepada siswa secara individual.
Kedua orang yang terpilih tersebut satu di antaranya mempunyai
kemampuan di bawah rata-rata, dan yang satunya lagi di atas rata-

rata. Prosedur pelaksanaannya sebagai berikut:
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1

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Jelaskan kepada siswa tentang rancangan media pembelajaran.
Kemudian perhatikan reaksi mereka terhadap media
pembelajaran tersebut.

Katakan kepada siswa bahwa jika terjadi kesalahan dalam
penggunaan media tersebut, bukan karena kekurangan siswa
melainkan karena kelemahan media.

Usahakan agar siswa bersifat santai dan bebas dalam
mengemukakan pendapat mereka mengenai media yang
ditampilkan tersebut.

Lakukan pre test untuk mengetahui sejauh mana kemampuan
awal siswa terhadap penggunaan media tersebut.

Catat lama waktu yang digunakan dalam penyajian media dan
catat pula reaksi siswa terhadap penampilan media tersebut.
Berikan tes yang dapat mengukur keberhasilan penggunaan
media tersebut.

Lakukan analisis terhadap data-data yang terkumpul.

Selanjutnya evaluasi kelompok kecil diterapkan kepada 10-20

orang siswa yang dianggap merepresentasikan populasi target.

Usahakan siswa yang dipilih terdiri dari siswa-siswa yang memiliki

tingkat pengetahuan yang beragam mulai dari yang kurang pandai,

sedang dan yang pandai, terdiri dari siswa laki-laki dan siswa

perempuan. Prosedurnya evaluasinya adalah sebagai berikut:

1Y)

2)

3)
4)

Jelaskan bahwa media tersebut pada tahap formatif dan
memerlukan umpan balik untuk penyempurnaannya.

Berikan pre test awal untuk mengukur kemampuan awal siswa
tentang topik yang berkenaan dengan penggunaan media.
Tegaskan kepada siswa untuk mempelajari media tersebut.
Berikan tes untuk mengetahui sejauh mana ketercapaian tujuan

yang diharapkan.
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5) Sebarkan angket kepada siswa untuk mengetahui menarik

tidaknya media yang digunakan, mengerti tidaknya siswa
terhadap pesan yang disampaikan media, konsistensi tujuan

dan materi dan cukup tidaknya latihan yang diberikan.

6) Lakukan analisis terhadap data-data yang terkumpul.

Berikutnya evaluasi lapangan (field evaluation) merupakan tahap

akhir dari evaluasi formatif. Untuk itu, diusahakan situasi disesuaikan

seidentik mungkin dengan situasi yang riil. Dalam pelaksanaannya,

dipilih 30 orang siswa dengan beragam karakteristik yang meliputi

tingkat kepandaian kelas, latar belakang, jenis kelamin, usia, kemajuan

belajar dan sebagainya. Prosedurnya penerapannya adalah sebagai
berikut:

1)

2)

3)

4)
5)

6)

7)

Pilih  siswa sebanyak 30 orang vyang betul-betul
merepresentasikan populasi.

Jelaskan kepada siswa tujuan uji coba lapangan dan hasil akhir
yang diharapkan. Usahakan siswa bersifat rileks dan berani
mengeluarkan pendapat mereka. Ingatkan kepada siswa bahwa
uji coba tersebut bukan untuk menguji kemampuan mereka.
Berikan pre test untuk mengukur pengetahuan awal siswa
mengenai topik yang menggunakan media tersebut.

Sajikan media yang sesuai dengan rencana perbuatannya.
Lakukan pos tes untuk mengukur pencapaian hasil belajar siswa
setelah penyajian media tersebut. Hasil tes akhir dibandingkan
dengan tes awal yang digunakan untuk mengetahui efektivitas
dan efisiensi media yang dibuat tersebut.

Edarkan tes skala sikap kepada siswa yang dipilih untuk
mengetahui sikap mereka terhadap media yang digunakan.
Lakukan analisa terhadap data yang diperoleh melalui kegiatan-
kegiatan yang dilakukan, terutama mengenai keampuhan awal

pre tes, skor tes awal dan tes akhir, waktu yang diperlukan,
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perbaikan dari bagian- bagian yang sulit, pengajaran serta

kecepatan sajian dan sebagainya.

D. Rangkuman Materi

1.

Evaluasi media pembelajaran adalah kegiatan pengumpulan
informasi untuk mengetahui apakah media yang digunakan
dalam proses belajar mengajar dapat mencapai tujuan.
Komponen evaluasi media pembelajaran berbasis komputer
hendaknya meliputi evaluasi aspek kualitas isi dan tujuan,
kualitas instruksional, dan kualitas teknis.

Untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
berbasis komputer atau multimedia, kita bisa menggunakan
instrumen yang disusun Azhar, namun jika ingin lebih spesifik
lebih baik menggunakan instrumen yang dikembangkan
Sriadhi.

Ada dua metode yang dapat dilakukan untuk mengevaluasi
media pembelajaran, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif.

Evaluasi sumatif dapat dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu : 1)
evaluasi satu lawan satu (one on one), 2) evaluasi kelompok kecil

(smallgroup evaluation), dan 3) evaluasi lapangan (field evaluation).

E. Tugas

Unduh sebuah media pembelajaran yang tersedia di internet,

kemudian penilaian dengan menggunakan instrumen yang
dikembangkan oleh Sriadhi!

F. Tes Formatif

1.
2.

Sebutkan apa yang Anda paham tentang hakikat evaluasi!
Jelaskan mengapa kegiatan evaluasi media pembelajaran perlu
dilakukan!
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. Menurut Anda, komponen atau aspek apa saja yang perlu
dimasukkan dalam kriteria penilaian media pembelajaran?

. Apa pendapat Anda tentang instrumen evaluasi media
pembelajaran yang disusun

. Jelaskan apa perbedaan antara evaluasi formatif dengan
evaluasi sumatif kegiatan evaluasi media pembelajaran.

. Jelaskan mengapa diperlukan suasana yang rileks ketika akan
dilaksanakan evaluasi sumatif dalam menilai media

pembelajaran?

G. Glosarium
Checklist

Evaluasi

Evaluasi Formatif

Evaluasi Sumatif

field evaluation

: Teknik evaluasi media pembelajaran dengan

mencentang kriteria yang sesuai dengan kondisi

objektif media yang dinilai.

: Kegiatan pengumpulan informasi atau data

yang dapat dilakukan melalui pendekatan
kuantitaif seperti tes, maupun kualitiatif sepeti

pengamatan.

: Pengumpulan data terkait aktivitas dan efisiensi

penggunaan media  pembelajaran  yang

digunakan.

: Pengumpulan data terkait efisiensi penggunaan

media pembelajaran yang dilakukan melalui

beberapa tahapan.

: Kegiatan evaluasi media pembelajaran yang

melibatkan 30 orang yang sebagai sampel dan
dipilih dengan mempertimbangkan perbedaan
karakter, jenis kelamin, maupun latar

belakangnya.
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one on one : Kegiatan evaluasi media pembelajaran yang
melibatkan dua orang yang memiliki karakter
berlawanan.

pre test : Tes awal yang diberikan kepada siswa untuk
mengetahui kemampuan dasar mereka terkait
sebuah media pembelajaran.

post test : Tes akhir yang diberikan kepada siswa untuk
mengetahui kemampuan mereka terkait sebuah
media pembelajaran setelah media yang dibuat
diperkenalkan.

smallgroup evaluation : Kegiatan evaluasi media pemebelajaran yang
melibatkan 10-20 orang yang sebagai sampel
dan dipilih dengan mempertimbangkan
perbedaan karakter, jenis kelamin, maupun latar

belakangnya.
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